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Щоб підключитися до Інтернет через ADSL 
на швидкості в 500 разів скоріше за 
найкрутішого Dial-Up-mogemy, достатньо 
звичайної телефонної лінії, жодних дірок у 
стінах, жодних нових дротів. Треба лише, 
щоб на вашій АТС був АО51 -провайдер, а у 
вас - особливий модем, що самотужки 
зконфігурує підключення і вже за три 
хвилини з подачі живлення з'єднає вас із 
Інтернетом на шаленій швидкості. 
| найголовніше - ваша телефонна лінія 


завжди залишиться вільною для звичайних 
телефонних дзвінків. 


Дивіться нові пригоди Масяні на нашому 
сайті: 
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Р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


О-= — таких игр не существует; 
3-4 — полный ацтой; 
5-6 — стоит поиграть для общего развития; 
7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 
9-10 — классная игра с маленькими недостатками; 
11 — шедевр. Обязательно купите 
12 -— нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявшиеся стереотипы (например Half-life) 
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Використовуючи новітній двоядерний процесор Inte Репійшт 9, NA Deltics 
надає Вам більше обчислювальних ресурсів, дозволяючи по-справжньому наволодитися 
всіма досягненнями новітніх мультимедіа-програм 
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_ Эхо ПЛАНЕТЫ 
ИГРОРАМОНВАМА 


Ночи в сентябре 

Уполномоченные болтуны из 
ВіоМ/аге на официальном фору- 
ме скромно выдали дату выхо- 
да самой ожидаемой ролевой 
игры этого года - Neverwinter 
Nights 2. Согласно заявле- 
ниям, игра выйдет в сентябре 
этого года. Что ж, великолеп- 
но - надеемся и ждем-с. 


Чистые герои - 
залог успеха 


Иногда боссы игровой инду- 
стрии принимают и правиль- 
ные решения. Из источников, 


подозри- 
тельно по- 
хожих на 
официаль- 
ные, стало из- 
вестно, что руководство Ubisoft 
подтвердило факт: доставшая 
всех система защиты StarFor- 
се не будет установлена на ди- 
ски с Heroes of Might&Magic V 


и других новинках компании. 
Хорошо, очень хорошо, но сра- 
зу возникает другой вопрос: ка- 
кая защита будет установлена 
вместо StarForce? 


Объемная память 
В семействе оригинальных 
гаджетов в скором времени 


ожидается интересное попол- 
нение - USB-flash накопитель, 
увеличивающийся в объеме 
по мере заполнения информа- 
цией - весьма интересная 
штуковина, особенно в плане 
наглядности. 

Девайс с кодовым названи- 
ем Flashbag по мере заполне- 
ния инфой будет по- 
степенно надуваться. 
И пользователь за- 
просто визуально 
сможет определять, 
сколько свободного 
места еще есть в его 
распоряжении. 

Автором такого ин- 

тересного устрой- 

ства является рос- 
сийский дизайнер 
Дмитрий Комиссаров. 
Flashbag на 
данный 


момент пока еще пре- 
бывает на стадии рабо- 
тающего прототипа. 


Ведьмаки прилетают 

по весне 

Польша - это все же не При- 
балтика, тем не менее очень 
многое «ясновельможные па- 
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ны» делают не к спеху. Соглас- 
но официальному заявлению 
СО Projekt RED, весьма ожида- 
емый action-RPG The Witcher 
ориентировочно выйдет толь- 
ко весной 2007 года. Что ж, 
постараемся не забыть про Ге- 
ральта за это время. 


Иссохшие корни 
Не все, что делается, 
доделывается до побед- 
ного конца. Кое-что за- 
сыхает на корню. Вот 
и польская RPG «The 
Roots» студии 
Tannhauser Gate 
прекратила 
свое существо- 
вание, так и не 
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добравшись до релиза. При- 
чиной послужил длинный ряд 
серьезных трудноразрешимых 
проблем, и в итоге издатели 
жестоко, но справедливо ре- 
шили, что проект «проще при- 
стрелить, чем прокормить». 


Холодное очень 

страшное кино 

Ужастик Cold Fear в скором 
времени посягнет на широ- 
кий экран - кинокомпании 
Avatar Films и Sekretagent Pro- 
ductions приобрели права Ha 
экранизацию этого Survival 
horror производства студии 
Darkworks. 

Cold Fear He относится к раз- 
ряду общеизвестных, люби- 
мых и часто вспоминаемых 
хитов, однако продюсеры ре- 


шили, что игра все же достой- 
на экранизации. 

Сценарий фильма почти без 
изменений будет следовать 
сюжету игры, по воле которого 
офицер береговой охраны 
ищет свою пропавшую дочь, 
но находит странный корабль, 
битком набитый пришельцами 
и прочей нечистью. 

В данный момент киношники 
разыскивают хоть сколько-то 
талантливого режиссера без 
замашек мистера Уве Болла. 


Адреналиновый пик 

Московская студия Gaijin Еп- 
tertainment успешно работает 
над продолжением известной 
гоночной аркады «Адреналин». 
Новая игра, получившая назва- 
ние «Адреналин 2: Час пик», 
предлагает игроку весьма по- 
пулярное развлечение - улич- 
ные гонки по улицам города- 
героя Москвы. 

Из обещанного: три десятка 
машин, тюнинг, прочее укра- 
шательство, прокачка води- 
тельских навыков и бешеный 
саундтрек. 


И снова темнота 

Пресс-служба Atari объя- 
вила о начале работ над 
ужастиком Alone т the Dark 
в версиях для PC и Xbox 360, 


разработчиком является ком- 
пания Едеп батез. 

Похоже, в будущем игровую 
общественность ожидает 
триумфальная реинкарнация 
еще одной легенды игрового 
мира. Новый Alone т the Dark 
обещает море страха, почти 
полную интерактивность окру- 
жений, великолепную графику 
и правдоподобный физиче- 
ский движок. 

Прародитель жанра survival 
horror имеет все шансы опять 
породить что-то новое, хотя вре- 
мя и труд покажут, что и к чему. 


Дорога в ад 

Ubisoft анонсировала 
следующую часть сериала 
Brothers т Arms для РС, Play- 
Station З и Xbox 360. Разра- 
ботчиком, как и раньше, явля- 
ется студия беагрох. 

Игра, получившая название 
Brothers т Arms: Hell's High- 
way, должна появиться не ра- 
нее конца этого года. Что же 
касается сюжета, то он снова 
забросит 10151 Airborne Divi- 
sion прямо в тыл врага. 

Игра создается на основе 
Unreal Engine 3, и графика 
обещает быть весьма недур- 
ственной. Из обещанного раз- 
работчиками следует отметить 
новшества в игровом процес- 
се, изменения в сетевых режи- 
мах и прочие «бла-бла-бла». 


E-mail: обісе(Фипікот.сот.и: 
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МЕСАСАМЕ 


Название: Crashday 
Жанр: racing/action 


Разработчик: Moon Byte Studios и Replay Studios 


Издатель: Atari 


Издатель на территории Украины: «Одиссей» 


держкой пиксельных и вертексных шейдеров (GeForce З1/! 
или лучше), поддержка Огессх 9.0c 

Рекомендуемые системные требования: проце 
> ГГц, 1024 Мб оперативной памяти, 30-видеоадаптер с 128 Мб 


уровня GeForce FX 5600/Васіеог S600 или лучше, подд 


Количество дисков: 1 OVD/2 СО 
Сайт игры: илллисгазнааусогпо 


сор с тактовой частотой 


жка Огес 


В ТЕМНОМ Ца 


есконечное мно- 

жество стритрей- 

серских аркад 

и раллийных си- 

муляторов уже на- 

чинает надоедать. 
Подобные игры стали слишком 
однообразными и наводят ску- 
ку на игроков, не фанатеющих 
от запаха бензина. Современ- 
ные автогонки во многом по- 
вторяют друг друга и уже не 
вызывают прежних эмоций. 
А помнится, когда-то мы с вос- 
торгом встречали NFS Under- 
ground и Colin МсВау Rally 
200х. К хорошему привыка- 
ешь быстро, и удивить совре- 
менных игроков с каждым 
днем становится все труднее 
и труднее. 


Конечно, подобный кризис 
не мешает автомобильным ар- 
кадам сохранять популярность 
среди своих поклонников. Но 
остальным от этого отнюдь 
не легче. Ладно, хватит о гру- 
стном! Не все так плохо, как 
кажется на первый взгляд. На- 
ходятся (точнее рождаются) 
разработчики, способные при- 
думать и неплохо реализовать 
оригинальные идеи в жанре. 
Чудо немецких девелоперов - 
Crashday - явный тому пример. 

Игрушка представляет собой 
сборную солянку из популярных 
в былые времена гонок. Авто- 
мобильные схватки на арене 
в стиле Twisted Metal и Carma- 
geddon, физика повреждений 
а-ля FlatOut, разнообразные 


трюки наподобие «Адреналин: 
экстрим-шоу» и Trackmania Sun- 
rise... Все это залили в одну 
большую емкость и хорошенько 
размешали, приправив отлич- 
ной графикой, невероятно инте- 
ресньм геймплеем и редакто- 
ром треков. Потом сварили 

и сьели. Точнее будет сказать: 
«сделали неплохую игру, и пипл 
ее с удовольствием схавал». 


Не только 

зкстрим-шоу 

Несколько экстремальных 
водителей решили организо- 
вать свое шоу. Ничего особен- 
ного, обычное шоу трюков. 
Зрители делают ставки, а ли- 
шенные ума водители демон- 
стрируют зрелищные прыжки. 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Звук: 
Геймплей: 
Управление: 
Сюжет: 


остве 


Кто выступил лучше всех - 
стал победителем и сорвал 
куш. Были деньги, нужные на 
первое время, чтобы соору- 
дить более-менее нормальный 
тренировочный трек. Было же- 
лание, в конце концов, были 
зрители, которые хотели бы 
наблюдать за всем происходя- 
щим. Одна проблема: не было 
нужного количества таких же 
отчаянных гонщиков, которые 
не побоялись бы рисковать 
жизнью и своим железным 
конем ради пользы дела. 
Чтобы набрать команду ав- 
тобезумцев, организаторы 
устроили отборочные гонки на 
выживание - набрали народу 
из местной психбольницы, ку- 
пили всем водительские пра- 


ва и научили стрелять, а после 
предварительной подготовки 
толпу нездоровых чуваков вы- 
пустили на большую арену. Кто 
выжил - тот прошел и удосто- 
ился чести войти в команду. 
Так игрок попадает в Crashday. 
Незамысловатое и вполне 
обычное начало, как во мно- 
гих автогонках. Но по мере 
прохождения игры становится 
ясно, что над сюжетом немцы 
поработали неплохо. Шоу раз- 
вивается, ребята выпускают 
DVD с видеороликами, напол- 
ненными множеством умопо- 
мрачительных трюков. Это 
привлекает не только больше 
почитателей Crashday, но и не- 
доброжелателей. Появляются 
злье пацань, спекулирующие 
на ставках. Их нужно уничто- 
жать, а богатую публику - 
развлекать. Чем дольше про- 


ходишь карьеру, тем разнооб- 
разнее и интереснее становят- 
ся игровые режимы. 


Ну, здравствуй, 
Carmageddon! 
С чем пожаловал? 


Самый интересный и драй- 
вовый режим - «Уничтоже- 
ние». По ходу игры он наве- 
ял добрые воспоминания 
о знаменитых Carmageddon 
и Twisted Metal. Наша задача - 
отправить на небеса опреде- 
ленное количество противни- 
ков. Режим сам по себе доста- 
точно разнообразен. В одних 
заездах вы играете за опреде- 
ленную команду. В других - 
придется в одиночку сразить- 
ся с несколькими (5-20) ма- 
шинами врага. Попадаются 
и более веселые задания. На- 
пример, в конце игры будет 


довольно интересная битва 
с одним злостным дядей. 
В этой финальной схватке 
каждый, кто уничтожил враже- 
скую автомашину, получает до- 
полнительные очки (фраги). 
В итоге их нужно набрать на 
пять больше, чем у противни- 
ка. Погибнуть несколько раз? 
Как это? Ничего удивительно- 
го: после тотального повреж- 
дения машина красиво взры- 
вается в сопровождении ну 
очень зрелищных спецэффек- 
тов, после чего вас ожидает 
респаун - и снова в бой! Почти 
как Quake, только на колесах. 
В бою игроку очень кстати 
придется дополнительное ору- 
жие, которое можно купить 
в тюнинговом магазинчике. Ко- 
нечно, можно ограничиться 
и своими силами. Но иногда от 
столкновения с другими машина- 


МЕСАСАМЕ 


ми ваша повреждается намно- 
го больше. Для восстановле- 
ния справедливости придется 
применять оружие: огнемет 
и/или ракетницу. Огнемет ско- 
рострельный, но точно прице- 
литься с его помощью нелегко. 
Да и мощность поражения ма- 
ловата. Ракеты же попадают 
точно в цель и могут за раз 
разнести полмашины. Правда, 
ракетница долго перезаряжа- 
ется, и иногда снаряды в ней 
заканчиваются. Ближе к концу 
игры в магазинчике появится 
улучшенный вариант ракетни- 
цы, которая стреляет двумя ра- 
кетами одновременно. Однако 
к тому времени противник уже 
будет в состоянии улучшить 
свою броню, и пробить ее уже 
будет намного труднее. 
Следующие не менее инте- 
ресные и очень оригинальные 


режимы - «Динамитная гонка» 
и «Передача бомбы». В первом 
нашу машину минируют, выпу- 
скают на трек и устанавливают 
порог минимальной скорости, 
медленнее которой ехать нель- 
зя. Чуть притормозил - полетел 
вместе с машиной в воздух, ди- 
намит долго думать не будет. 
Что-то подобное было в фильме 
«Скорость». Только там был за- 
минирован автобус, и минимум 
установлен в 50 миль/час. 

В Crashday же все веселее - 
минимальный предел скорости 
постоянно растет, во время ез- 
ды чувствуется прилив адрена- 
лина в кровь. Кроме того, что 
установленный минимум при- 
ходится удерживать на хитрых 


поворотах и не врезаться, в то 
время как вас пытаются сбить 
оппоненты. 

Второй режим - «Передача 
бомбы» - в корне отличается 
от первого. Выпускают на арену 
с десяток машин, к одной из них 
прикручивают бомбу - ив бой. 
За недолгое время матча нуж- 
но успеть перехватить взрыв- 
чатку у оппонента (если с само- 
го начала она не попала к вам) 
и успеть передать ее какому- 
нибудь неудачнику, который 
в итоге и взорвется. Самые про- 
ворные получают три очка, те, 
кто не взорвался, - по одному, 
а взлетевшему в воздух води- 
телю не начисляется ничего. Не 
справедливо, однако! Чувак по- 


гиб смертью храбрых неудачни- 
ков, а его даже не наградили. 
Еще одним необычным 
и очень драйвовым режимом 
можно назвать «Удержание 
флага». Поставленная зада- 
ча - подобрать на дороге улы- 
бочку и устроить ей экскурсию 
по всем чекпоинтам. Это ко- 
мандный режим: если улыбоч- 
ку первым взял кто-то из «на- 
ших», беспокоиться не о чем. 
Если же она досталась врагу - 
придется отвоевать у них жел- 
того улыбающегося колобка. 
«Шоу трюков». Тут все про- 
сто: нас отправляют на сцену 
с уймой трамплинов и разнооб- 
разных извилистых тоннелей. 
Чем ярче и выразительнее 
трюк - тем больше мы за него 
получаем очков. Кто раньше со- 
брал нужное их количество - 
тот и выиграл. В «Шоу трюков» 
мы участвуем как в одиночку 
против всех, так и вместе со 
своей командой. Режим разно- 
образили очень интересным 
заездом. Его цель - набрать 
как можно больше очков, вы- 


полняя несколько трюков под- 
ряд (в основном прыжков). 
После каждого из них игроку 
дается определенное время, 
чтобы показать зрителю что-то 
новенькое. Потом снова и сно- 
ва. Чем больше насобирали оч- 
ков, тем лучше. Но если время 
после последнего прыжка за- 
кончится, а нужное количество 
оков не будет набрано, придет- 
ся выполнять все заново. 
Кольцевая и обычная «Гон- 
ки» не представляют собой ни- 
чего особенного. Простенькие 
заезды с противниками скуч- 
ны и однообразны. Кто пер- 
вый приехал - тот и молодец. 
По сравнению с боевками или 
бомбовыми гоночками это - 
просто детский лепет. Правда, 
и здесь можно найти что-то до- 
вольно-таки интересное. На- 
пример, очень динамично про- 
исходят схватки со временем. 
Кроме вышеперечисленных 
заездов и карьеры, в Crashday 
есть и весьма интересные оди- 
ночные гонки - так называе- 
мые «Мини-игры». Их задания 


очень интересны: прыгнуть на 
машине как можно выше или 
как можно дальше. Что-то по- 
добное было Bo FlatOut. Ho 
там мы запускали водителя, 
наблюдая, как бедолага ку- 
выркается по асфальту или па- 
дает на него после 100-метро- 
вого прыжка. В Crashday есть 
и более экзотические вариан- 
ты - проехать с бомбой как 
можно большее расстояние, 
пока машина не взлетит на 
воздух. В общем, скучать не 
придется! 


Однако, красиво! 

Графика в Crashday просто 
потрясающая. Автомобили и 
сами треки смотрятся очень 
красиво, особенно на фоне 
совсем недавно вышедших 
авто-игр. Машинки не лицен- 
зированы: видимо, мировые 
производители не захотели 
смотреть, как их автомобили 
беспощадно разлетается на 
мелкие кусочки. Присмотрев- 
шись, можно узнать знако- 
мые очертания Lamborghini, 
Chevrolet Corvette, Mazda 6, 
VW Golf, Hummer и других 
монстров мира авто. 

Отблеск солнца на мокром 
асфальте, разорванные куски 
дороги, красивейший горизонт, 
грунтовая поверхность загород- 
ных трасс и блестящие трамп- 
лины трюкового шоу - все это 
смотрится очень красиво. 

Внешность автомобилей за- 
служивает отдельного внима- 
ния. На старте они смотрятся 
несколько «прилизанно», впро- 
чем, как и все новые автомоби- 
ли. Но ситуация очень быстро 
исправляется - сразу же после 
первого столкновения машин- 
ки приобретают «привычный» 
облик и продолжают кататься 
уже в полуразбитом состоянии. 

А где же физика? - 

Ее тут нет! 

Система повреждений 
в Crashaday без преувеличе- 


ний сделана на голову лучше, 
чем во FlatOut. Разбивающие- 
ся стекла, вмятины на корпусе 
и фарах - внешне все это смо- 
трится очень даже неплохо. 
Но на поведении железного 
коня они почти не отражаются. 
Точнее, отражаются, но самую 
малость, почувствовать по- 
следствия столкновений (осо- 
бенно мелочных) практически 
невозможно. 

Говоря о физике, стоит от- 
метить, что ее тут просто нет. 
И рассказывать о ней мы не 
будем ©. Местная закись азо- 
та - проще говоря, «ускоре- 
ние» - просто выталкивает 
машину на несколько метров 
вперед и прибавляет ей скоро- 
сти. Тормозят тачки долго, раз- 
гоняются - быстро. На трюко- 
вых шоу ведут себя, мягко 
говоря, не реалистично. Мож- 
но с высоты в несколько сотен 
метров приземлиться на коле- 
са и спокойно поехать дальше. 

В остальном же претензий 
нет. К тому же при таком пове- 
дении машины очень хорошо 
чувствуется скорость, соответ- 
ственно, от управления полу- 
чаешь больше положительных 
эмоций. 


Тюнинговый мага- 
зинчик и другие 
торговць железом 


По мере прохождения 
карьерь нам платят деньги за 
пройденнье задания. Их мож- 
но потратить двумя способа- 
ми: купить новьй автомобиль 
или модернизировать старый. 
Девчонок, впрочем, как и дру- 
гих способов просаживания 
честно заработанных денег, 
по неизвестной науке причине 
в игре нет. 

Автопарк Crashday невелик, 
он состоит из нескольких бро- 
нелобых внедорожников, лег- 
ковых и спортивных машин. 
Сбалансированность автомо- 
билей чувствуется на протяже- 
нии игры. А к концу карьеры 


МЕСАСАМЕ 


придется держать в гараже 
несколько разных машин. 
Пройти соревнование на лег- 
ковушке невозможно - при- 
дется купить спортивный 
болид. А для насыщенных 
смертельных битв не поме- 
шает бронированный джип, 
оборудованный огнеметом 

и ракетами. 

В тюнинговом магазинчике 
можно приобрести несколько 
внешних улучшений, которые 
отразятся лишь на облике ма- 
шины и не прибавят ровным 
счетом ничего к их характери- 
стикам. Есть и более толковые 
улучшения: повышение проч- 
ности установкой бронеком- 
плекта, улучшение производи- 
тельности, замена подвески, 


установка пушек... Действую- 
щих апгрейдов немного, но 
без них порой невозможно 
пройти ту или иную миссию. 


Конец. Враг мертв 
и реанимации 
не подлежит 


Crashday - отличная гоноч- 
ка с неплохой графикой и не- 
вероятно интересным, захва- 
тывающим геймплеем. Даже 
после прохождения карьеры 
играть хочется снова и снова. 
Это то, чего так долго ждали, 
но оно появилось немного 
в ином облике. Это новый 
Carmageddon! 


Сансаныч [AG] Гусленко, 
злой редактор 
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резервных копий и продолжа- 
ли играть, и не было по тем 
временам игры более про- 
двинутой и глючной, чем Dag- 
ветаїї; ведь там была почти 
полная.свобода действий 

в огромном миреи нелиней- 
ный сюжет- другая «фирмен- 
ная» черта ТЕ$. 

Почти сразу Bethesda анон- 
сировала и третью часть - 
Morrowind. Но скоро сказка 
сказьваєтся, да не скоро дело 
делается. The Elder Scrolls Ш: 
Morrowind появился только 
В 2002 году. Правда, за это 
время Веїпе5да успели состря- 
пать еще две игры - hack& 
slash мясорубку The Elder 
Scrolls Legends: Battlespire 
и адвенчуру The Elder Scrolls 
Adventures: Redguard, однако 
обе 9TH игры не завоевали 
особой популярности. 

Глядя на Morrowind, первую 
ласточку среди КРС нового 
тысячелетия, игровая обще- 
ственность проявила непро- 
стительный оптимизм - никто 
не рискнул переиграть «Бесед- 
ку» на ее собственном поле - 
конкурентов у The Elder Scrolls 
Ill He было и не предвиделось. 
Долгую и счастливую жизнь 
Morrowind удалось продлить 
силами двух add-on'os - Tribu- 
nal и Bloodmoon. 

И вот, наконец, осенью 
2004 года было объявлено 
о начале работ над четвертой 
частью сериала, получившей 
название Oblivion. Спустя не- 
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Й Mage 
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сколько переносов релиз со- 
стоялся. И стало совершенно 
ясно, что ничего так и не изме- 
нилось... 


Большой бум 

Не произошло ровным сче- 
том ничего особенного - ро- 
левое комьюнити встало на 
уши, наблюдались случаи мас- 
сового помешательства в сре- 
де моддеров, оверлокеров 
и владельцев навороченных 
видеокарт. Потому что планка 
качества графики в ролевых 
играх снова поднялась до за- 
облачных высот. 


Добро пожаловать 

в реальный мир 

Фраза явно не в тему, зато 
Bethesda именно так позицио- 
нировали Radiant Al - сделать 
огромный игровой мир, мир, 
живущий по своим законам 
и лишенный противоречий. 
В общем и целом электронные 
обыватели как блистали ин- 
теллектом ниже уровня плин- 
туса, так и продолжают его де- 
монстрировать при каждом 
удобном случае. Определенно; 
акцентировать на нем внима- 
ние не стоило, меньше было 
бы претензий со стороны игро- 
ков. Даже обыватели в обеих 
«Готиках» вели себя на- 
много естественней, 
хоть и действовали, у 
как заводные кук- 
лы. В бою со- 
ратники 


ae) 


гатыми. 


Specialization 


Favored 


периодически проявляют чуде- 
са глупости, приходится пола- 
гаться исключительно на соб- 
ственные силы. Впрочем, 
иного и не ожидалось. Для 
разнообразия.пбпробуйте без 
драк и остановок проскочить 
из одного города в другой - 

и, скорее всего, соберете 
длинный шлейф из бандитов 
и другой живности. Забавно, 
не правда ли? 

Если не обращать внимания 
на праздно шатающихся МРС, 
то мир действительно кажет- 
ся реальным, живым, напол- 
ненным буйством красок 
и опасностями на каждом ша- 
гу. Великолепные пейзажи, 
огромные разнообразные го- 
рода, деревни и селения, таин- 
ственные пещеры и склепы, 
реки и озера, горы и кровавые 
чертоги Обливиона. Да, графи- 
ка - это все, что только мож- 
но было выжать из современ- 
ных технологий. Наличие НОВ 
и третьих шейдеров вызвали 
нешуточный интерес, ау вла- 
дельцев не слишком игровых 
компьютеров - еще и обеспо- 
коенность. 

Однако все оказалось не 
так страшно, как предполага- 
ли скептики: для игрь вполне 
хватает гигабайта оператив- 
ной памяти и карточки типа 
GeForce 6600. Правда, не 

все красоты Тамриеля 
будут видны, но что поде- 
лаешь, не всем дано быть бо- 
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Без изъянов не обошлось = 
самозатенение всего и вся не 
ахти какая штука, да и сами Tee 
ни есть не везде, отсутствуют 
водяные брызги, но это ров- 
ным счетом несущественно, 
хоть эстеты надрываются пол- 
ным ходом, дескать, без те- 
ней - игра провал, графика - 
ужас, ля-ля-ля, сливайте воду. 
Чепуха! Слушать вопли таких м 
откровенно зажравшихся зле- 
ментов - себя не уважать. 


Все лучшее - 

ролевикам 

В плане графики новый з 
The Elder Scrolls - однозначно 
на высоте. С физической CO= 
ставляющей дела обстоят не 
хуже: цепи раскачиваются, 8 
бревна падают, разбросанные 
предметы неплохо катаются 
по земле, от поверженных 
врагов отлетает оружие и щих 
ты, напоровшегося на блок 
противника отбрасывает 
назад. Но все равно впечат- 
ление определенной искус- 
ственности есть и никуда AS 
девается. Впрочем, в защи- 
ту ТЕ$ можно привести и тот 
факт, что ощущения от искус- 
ственности поведения пред- 
метов есть даже в Half-Life 2) 
и пусть фанаты не врут. Но 
даже самая удивительная 
графика и физика отходит 
на задний план, уступая 
место ощущениям непо- №8 
средственно от самого й 
игрового процесса. 
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10 душу протагониста 'взял 
с собой. А потом помер, пе- 
р жив все бремя забот на 
| хрупкие плечи героя. 

Задание не из простых - ° 
влезть в неудобную ‘шкуру все- 
общего спасителя и решить 
все проблемы одним махом. 

А самая большая из проблем - 
наступили смутные ‘времена, 
открылись врата в соседнее 
‘измерение = Обливион (мест- 
ный аналог ада), и толпы де- 
монов хлынули на просторы. 
Тамреля. Е В контексте зтих со- 
бытий с: самая главная цель по- 


мое страшное, олії немного 
‘скучноваты. 

_ Сюжетная линия игры так 
и норовит раствориться в ве- 
ликом множестве побочных - 
заданий, система квестов пре». 
терпела положительные изме- 
нения. Очень интересны зада- 
ния гильдий, многие феодалы 
тоже способны подбросить не- 
мало интересных поручений. 


Разнообразием 
по мозгам 
_ Богатство возможностей 
поражает, наводя на крамоль- 
ные мысли о вседозволенно- 
сти и исключительности игро- 
ка. Набор доступных классов 
ерсонажей определенно 
аживает, ввергает 
и ‘заставляет мысли 
очно носиться под 


черепной коробкой... Кем 
быть? Что выбирать?.Что ка- 
чать и чем ложертвовать? Для 
особо дотошных и продвину- 
тых игроков существует воз- 
можность создания своего 
собственного класса. 

Исходя. из собственного 
и чужого опыта; можно смело 
утверждать, что самый верный 
способ испортить себе всю 
радость of Oblivion = играть 
воином, пусть даже с магиче- 
скими. способностями, Герей 
должен быть магом или стрел- 
KOM: Путь вора сложен в силу 
весьма упрощенного stealth- 
режима.и «удивительной» бди- 
тельности МРС. Очень неплохо 
быть вбинственньм бардом, 
отпускать шутки и потчевать 
сталью слишком обидчивых: 
Но все же намного приятней 
колдовать, разбрасывая гроз- 
дья смертоносного огня или 
сполохи исцеляющего света. 
К тому же скорость регенера- 
ции маны. по непонятным при- 
чинам намного больше, чем 
раньше. 

Kak и в Моггом/п4, немало 
внимания уделено алхимии. 
Список всевозможньхх реа- 
гентов для снадобий прости- 
рается от начала и до беско- 
нечности, но, каки прежде, 
действительно редкие компо- 
ненть так просто на дороге не 
валяются, и работать с ними 
может только квалифициро- 
ванный алхимик. Так что это 
еще один повод убить несколь- 
ко часов, ковыряясь в мини- 
лаборатории, или еще больше 
времени - на повторное про- 
хождение игры. 

Геймплей скрывает множе- 
ство приятных сюрпризов, 

и некоторые из них имеют 
свои аналоги в Fable. В част- 
ности, ведется подробнейшая 
статистика деяний протагони- 
ста - где кого он замочил, где 
сам ноги промочил, сколько 
шуток пошутил, куда и сколько 
денег потратил и еще много 
чего другого, так сказать, пол- 
ная биография в числах. 
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Можно случайно стать 
вампиром, вылечиться от 
этой болячки (как говорят 
люди знающие, в ходе вы- 
полнения квеста есть баг на 
бесконечные деньги ©) или 
продолжать посасывать ге- 
моглобин. Можно завести 
свой маленький законный 
бизнес - приторговьвать 
недвижимостью и занимать- 
ся инвестициями. А можно 

и незаконньй - воровать, 
убивать и угонять чужих ло- 
шадей, много чего можно 
делать, хоть и не все и не 
всегда в игре это удобно ре- 
ализовано. 


Й-и-го-го и шо с того 

Разработчики вернули ката- 
ние на лошадях, присутство- 
вавшее еще в Daggerfall. Тем 
более сейчас пошла мода на 
парнокопытные транспортные 
средства, так что грех было 
обойти стороной эту тему. 

Реально лошадки получи- 
лись симпатичные, с виду ре- 
алистичные и в управлении 
практически не отличимые от 
автомобиля или мотоцикла ©. 
Анимация немного однообраз- 
ная, при повороте лошадь по- 
ворачивается на месте вокруг 
центра, оттого и ощущения со- 
ответствующие: В города вер- 
хом не пускают, и коня прихо- 
дится оставлять в гараже... 
то есть в конюшне ©. 


Самый большой косяк 

Он же - гвозди в гроб лю- 
бого исследователя мира. 
Самая большая проблема 
игры - адаптация силы мон- 
стров под уровень игрока. 
Проще говоря, куда бы прота- 
гонист не сунулся, везде его 
с распростертыми когтями 
встретят оппоненты, с которы- 
ми придется повозиться. А это 
означает только одно - сла- 
бых противников не бывает, 
есть только слабый игрок. 
Это отбивает всякую охоту 
шастать по всем встречным- 
поперечным подземельям, 
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тем самым подталкивая к це- 
ленаправленному продвиже- 
нию по сюжету. Все вышепе- 
речисленное - это результат 
борьбы с манчкинизмом и то- 
тальным истреблением все- 
го живого в игре. Но, с другой 
стороны, развитие персонажа 
не заметно, и это уже совсем 
не радует: 


Косяки поменьше 
...консольного характера. 
Нарваться на них - проще па- 
реной репы об асфальт ©. Все 

они произрастают в инвента: 
ре и соседствующих с ним раз- 
делах. 

Крайне неудобная и мало- 
понятная система установки 
горячих клавиш определенно 
напрягает - скажите «спаси- 
бо» дяде Билли и его Xbox 360, 
и «Беседку» не забудьте по- 
мянуть злым тихим словом 
за стремление усидеть одной 
пятой точкой на двух плат- 
формах. 

Второй камень преткнове- 
ния - карта. Ну почему мож- 
но поставить только одну 
собственную пометку, неу- 
жели это было так трудно- 
реализуемо? Конечно, все 
сделано красиво, под перга- 
мент, но отсутствие масшта- 
бируемой карть и уж совсем 
малопонятнье очертания 
местности на картах локаций 
не дают нормально сориенти- 
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роваться. Эх, ну могут же, 
умеют... умеют портить все 
хорошее, особенно когда 
могут. В угоду консольному 
управлёнию сделана и про- 
стая аркадная система боя, 
и это тоже не радует. 


Итог всегда один 

Что ни говори, a Bethesda 
опять в своем репертуаре, 
опять шедевр и опять не без 
изьянов. Великолепная игра, 
коей несомненно является 
The Elder Scrolls ІМ: Oblivion, 
уже покорила сердца и KOM- 
пьютеры многих бывалых игро- 
ков и в будущем покоритеще 
больше. Да, недоделок хватает, 
и, может, даже с избытком, 
но в будущем наверняка по- + 
явятся исправления и патчи, 
пропадут старые баги и воз- 
никнут новые. Но фанаты будут 
бороться, а модификации, до- 
полнения, неофициальные 
продолжения и великое мно- 
жество других полезностей 
обеспечат игре долгую и полно- 
ценную жизнь. Да иразработ- 
чики наверняка созреют для 
официального продолжения... 

История развивается по прин- 
ципу спирали, и серия The Elder 
Scrolls наглядно это демонстри- 
рует - каждый раз все больше» 
лучше, интересней. 


Алексей Лещук 3 
и его Злобная Испина | 
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Название игры: ЖЗ: Reunion (ЖЗ: Воссоединение) 
Разработчик: Egosoft 

Издатель: «Одиссей» 

Жанр: цифровой космос 


Минимальные системные требования: процессор Pentium 4 1.7 ГГц, 


512 Мб ОЗУ, 3D видео 128 Мб 
Официальньий сайт: www.egosoft.com/games/x3/info_en.php 


ОЦЕНКА: 10» 
Графика: те 
Геймплей: 9 
Управление: 10 


Понятность никак нет. 
для новичка: товарищ 
генерал 
Звук: 12- 
Сюжет/концепция: З 


ира мало! 


I'm gonna send him to outer space - find another race. 


the Prodigy 


ройдя долгий 

и тернистый путь 

от «Х: Beyond the 

Frontier», «X-Ten- 

sion», «X2: The 

Threat» до «ХЗ: Reu- 
nion», игра отсекала всё лиш- 
нее, приближаясь к идеалу... 


Screenplay-2935 


2935 год, другая Вселенная: 
устрашающие миры Хепоп 
и Khaak возвестили о себе! 


Краткий экскурс. Всё нача- 
лось в 2912 году, когда Кайла 
Бреннана в результате ава- 
рийной ситуации швырнуло 
в загадочную вселенную Х, 
где он вынужден был прижить- 
ся и основать корпорацию 
«Терракорп». Найдя сына 
Джулиана, Кайл не обрел 
счастья - он не смог уберечь 
его от невзгод. Лишившись 
всего, Джулиан Бреннан вы- 
нужден подниматься со дна 
и идти вверх своим путем. 

Именно здесь нам и предло- 
жен выбор собственного буду- 
wero - зарабатывать деньги, 
воевать или бродить по мирам 
в поисках приключений, зани- 
маясь научными изыскания- 
ми. Симбиоз торговца и воина 
также входит в арсенал доступ- 
ных путей саморазвития. 


По сути своей сюжет двояк, 
как серебряная монета, - 
предоставляя неимоверную 
свободу действий, он все же 
имеет свой невидимый стер- 
жень, который будет подтал- 
кивать заблудившегося игро- 
ка вперед. 

В межгалактической жизни 
царит холод открытого космо- 
са, зловещего и манящего 
в неизведанные дали бескрай- 
него простора. Поэтому не 
ждите от сюжета излишней 
эмоциональности. Для желаю- 
щих отмахнуться от таких кра- 
сок предложено три специаль- 
ных режима игры, в которых 
сюжета нет совсем. 


тп 


МЕСАСАМЕ 


I'll take your brain 

to another dimension 

Максимальный упор в игро- 
вом процессе ХЗ сделан на 
экономическую подсистему. 
Научившись двигать капиталы 
галактик, узнав массу полез- 
ного о торгово-промышленных 
цепочках, основах бартерных 
отношений, рыночных пред- 
почтениях той или иной расы, 
вы станете любимыми учени- 
ками и студентами преподава- 
телей экономики и маркетин- 
га. © А строительство в ХЗ - 
это отдельная мощная страте- 
гическая линия! 

Рейтинговая система оцен- 
ки репутации позволяет на- 


полнять ваши отношения 
с космическими расами са- 
мыми разнообразными от- 
тенками, а задания - повы- 
шенной важностью! Кроме 
основной позитивной аргон- 
ской расы, вас ждут торговцы 
Телади, боронские существа- 
союзники, подозревающие 
всех сплиты, высокомерные 
параниды, а также уже упомя- 
нутые Хаак и пираты. 

Рано или поздно вам пона- 
добятся средства на корабль 
или даже несколько, ведь 
в самый неожиданный момент 
вас могут атаковать пираты, 
воинствующие объединения 
и таинственные корабли, от 
которых без сил и вооружения 
лучше держаться подальше. 

Управление позволяет 
в стычках реагировать на вра- 
га адекватно, благодаря лег- 
кости и простоте, а обзор ка- 
меры можно вполне удобно 
менять, знакомясь с красота- 
ми по ходу игры. Бои проходят 
аркадно и зрелищно, пушка 
подчиняется всем вашим ко- 
мандам, а игра в «кошки- 
мышки» с ракетами, которые 
щедро презентуют вам враги, 
вносит свою красочную лепту. 
А вот панель управления ко- 
рабля убрали (лень? 5), зато 
на экран теперь можно ле- 
пить целую кучу информа- 


MEGAGAME 


ционных окошек — интерес- 
ное, но весьма спорное но- 
вовведение. Для особо при- 
мерных пилотов в наличии 
улучшения и локаторы, по- 
могающие ориентироваться 

в сложностях бытия. Команды 
напарникам и верным дронам 
просты до неприличия - ата- 
ка/защита. 

Враги действуют осмыслен- 
но, грамотно атакуя и зная, 
каким оружием лучше вос- 
пользоваться. А победить вра- 
га с высоким классом на кора- 
бле более низкого ранга вряд 
ли получится. Аргон и «Терра- 
корп» позаботились о своих 
летчиках и бойцах: вашей ко- 
мандирской руки ждут тяже- 
лые истребители «Барракуда» 
класса МЗ, сбалансирован- 
ные «Скорпионы», шустрые 
«Разведчики», солидные кор- 
веты «Дракон», крейсеры, 
эсминцы и защищенные до 
пяток авианосцы. А какое 
моральное удовольствие при- 
носит захват судна повержен- 
ного противника в качестве 
трофея! 


Бои бывают редко, но запо- 
минаются надолго. Основное 
же наше занятие - летать, ис- 
кать, приземляться, снова ле- 
тать, стыковаться, выяснять 
и снова летать. Чаще читайте 
карту Вселенной - очень по- 
лезная штука. 

Путешествия отнимают боль- 
шую часть времени (как в Ех 
Machina), но доступные нам 
миссии будут компенсировать 


эту легкую скуку. Как ни стран- 
но, авторам удалось разорвать 
замкнутый круг, мешавший 
отойти от клонированных сю- 
жетов, копированных миссий 
и одноликих серых противни- 
ков. Здесь всё иначе: миссии 
содержат полеты за информа- 
цией, поиск загадочных мисти- 
ческих порождений древности, 
охраны важнейших объектов, 
нападений на неприятеля, от- 


бивания невинных жертв из 
кровожадных лап врага... 

Делать глаза-блюдца при- 
дется почти с самого начала, 
когда вам в погоне за арте- 
фактом придется мотаться не 
только по орбите, но и на вре- 
мя заскочить в город и «упасть 
на хвост» злодеям прямо на го- 
родских улицах! 

Запомните важную вещь - 
в ХЗ всё, что вы сделаете, мо- 
жет отразиться на мире и его 
состоянии. У разработчиков 
было время кристаллизовать 
уникальную разработку под 
кодовым именем «Artifical Li- 
fe» - систему, позволяющую 
настолько эффектно и шоки- 
рующее передать жизнедея- 
тельность целых миров, что 
складывается впечатление: 
выключив компьютер, вы тем 
самым ничуть не остановите 
течение жизни Вселенной Х. 
Станции, планеты и перевоз- 
чики, которым абсолютно до 
лампочки и вы, и ваш корабль; 
конкурирующие фирмы, пы- 
тающиеся перекроить рынок 
на свой манер и отхватить 


часть ваших доходов; чуть по- 
одаль затаились служители 
закона, готовые по первому 
вызову кинуться задерживать 
нарушителей. 

Штампованные объекты ка- 
нули в Лету - в наличии более 
двух сотен видов кораблей 
и действующих станций, а так- 
же около 10 тысяч объектов, 
способных взаимодейство- 
вать с игроком. Теперь каж- 
дая планета с ее атмосфер- 
ным покрывалом, каждая 
станция с поверхностью, 
на которой играют зайчики 
от местных светил, каждый 
корабль, состоящий из мно- 


жества запчастей, - это трех- 
мерная картина великих ху- 
дожников (ХЗ Reality). Космос 
величествен и суров, простран- 
ства пугающе реалистичны, 

а некоторые локации просто 
поразительны (захоронение 
почивших с миром боевых 
кораблей может заставить 
поседеть)! 

Звук не отстает от качест- 
ва видео - жизнь в игре зву- 
чит совсем по-настоящему, 

а вычурные марши идеально 
подходят игре. Однако акте- 
рам не мешало бы вложить 

в тексты больше эмоций (бич 
большинства игр современ- 
ности). 


Минусы: ложка лени 

в бочке восторга 

Движок хорош и графикой, 
и астрофизическими показа- 
телями, однако в нем кроется 
главная проблема: игра неи- 
моверно «тупит», как Vampire, 
на всех без исключения маши- 
нах (предположительно из-за 
системы рендеринга картинки) 
и временами уходит «в нирва- 


ну», а экономика и сюжетные 
линии подчас шокируют своими 
нескладушками. Но вы знаете: 
эти временные недочеты ухо- 
дят с каждым новым патчем. 
Играть без обучения слож- 
но - авторы поменяли идей- 
ный подход к игре и перестро- 
или многое из того, что было 
знакомо нам по прошлым 
играм серии, однако не потру- 
дились сделать нормальные 
«намекалочки». В итоге прихо- 
дится читать мануал (в версии 
от нашего издателя - 52 стр., 
а в оригинале - 87 ©). Ну 
и, наконец, уже упомянутая 
тянучка в сценарии - надо 
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Ти можеш робити 
навіть це! \ 


быть очень терпеливым, что- 
бы долететь до нужной галак- 
тики без применения телепор- 
тации. 


Телепортация: ВЬІХОД 

Игра - глобальное отраже- 
ние жизни самого настояще- 
го альтернативного космоса, 
позволяющая жить в соответ- 
ствии со своими жизненными 
ориентирами. Серьезная си- 
стема экономики, военная 
мощь, физический реализм 
и триумф графики способны 
привлечь внимание даже тех 
игроков, которые никогда не 
увлекались космосом. 

Проект имеет много общего 
с Homeworld, Parkan 2, Freelan- 
cer, Wing Commander, Nexus, 
в то же время сильно отлича- 
ясь от каждого из них. Пока 
еще есть над чем поработать, 
но ХЗ на сегодняшний день 
ближе всех приблизилась к по- 
четному месту идеального кос- 
мического симулятора. 


Широкий набір 
корисних функцій 


МТ 


computer ™ 


Удосконалюйтесь в магазинах: 
Ельдорадо 8/800/ 50 300 50 
City.com 8/800/ 501 50 00 
Техноярмарок 8/044/ 206 27 06 
Електроленд 8/057/ 719 39 69 
Комп'ютерЛенд  8/044/ 490 67 92 
Упіїгаде 8/800/ 5077070 


www.nt-computer.com.ua 
телефон гарячої лінії 8/044/ 206 79 97 
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Название: The Movies 


Разработчик: Lionhead Studios 


Издатель: «1C» 


Жанр: симулятор кинематографа 
Системные требования: Pentium 4/Athion ХР 1,8 ГГц, 256 Мб ОЗУ, 


64 Мб SD Video 


Официальньий сайт: www.themoviesgame.com 


е успела еще гей- 
мерская община 
вдоволь насытить- 
ся «черно-белым» 
симулятором Вер- 
ховного Существа 
во втором его воплощении, как 
Lionhead Studios во главе с Пи- 
тером Мулине вновь потрясли 
мир, благополучно разродив- 
шись очередным долгостроем. 
На сей раз игроделы несколько 
сузили сферу влияния главге- 
ра: нам предстоит стать не 
«Альфа и Омега всего сущего», 
а всего лишь маленьким богом 
в мире кинематографа. 
Наличие подобных проектов, 
пожалуй, никогдане было столь 
востребованным, как в настоя- 
щее время. Человеческий ра- 
зум, первоначально отличаю- 
щий истинное от ложного, одну 
за другой изучал монотонные 
игры; заполнившие магазин- 


Оценка: 11 
Графика: 10 
Геймплей: 4] 
Управление: = 

Звук: 10 
Сюжет: та 
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ные прилавки, и бессознатель- 
но мы укреплялись в мысли, 
что, мол, таки должно бьтть. 

В свою очередь, Питер Мулине 
все время работы над проек- 
том, полностью ориентирован- 
ном на «былые ценности», не 
уставал доказывать, что не так 
страшен черт, как его малюют, 
а компьютерные игры - это чи- 
стой воды искусство, освоить 
которое дано далеко не каждо- 
му. В качестве очередного до- 
вода в пользу вышесказанного 
пусть, собственно, и будет сама 
игра The Movies. 

Скелетной основой игры 
послужила история развития 
кинематографического искус- 
ства. Свое шествие по этой тро- 
пе мы начинаем в 1920 году 
с небольшим стартовым капи- 
талом и огромным пустырем, 
со всех сторон огражденным 
забором. Первым делом нам 
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предстоит заняться подбором 
персонала и строительством. 
Уже знакомый нам по серии 
игр Black&White метод управ- 
ления drag&drop (левым кли- 
ком удерживая персонажа, пе- 
ремешаем его в нужное место), 
удобный интерфейс и грамот- 
ный туториал с первых минут 
игры располагают к себе. 
Постройка всего парочки 
зданий - а именно школы сце- 
нического и киноискусства, 
офиса сценаристов, кастинг- 
офиса, съемочной площадки 
и здания сбыта готовой про- 
дукции - позволит вам не 
только чувствовать себя как 
рыба в воде, но даже отснять 
свой «первый блин комом». 
Сперва вам предстоит опреде- 
литься с одним из пяти предо- 
ставленных жанров (комедия, 
боевик, фантастика, хоррор 
и мелодрама), после чего на- 


нять сценариста (а лучше двух) 
и усадить его за написание 
сценария. Пока рукописи до- 
ходят до кондиции, аналогич- 
ные операции проделывают- 
ся с режиссером, актерами, 
съемочной группой и массов- 
кой. Позже сценарий переда- 
ется в кастинг-офис, а оттуда 
вместе с режиссером и компа- 
нией прямиком отправляется 
на съемочную площадку. 
Съемка происходит автома- 
тически, без каких-либо вме- 
шательств со стороны нашей 
не на шутку разыгравшейся 
фантазии. Две-три отснятые 
сцены - и фильм готов к рели- 
зу. Казалось бы, ничего слож- 
ного. Но это только на первый 
взгляд, ведь когда дело дохо- 
дит до продажи картины, вы- 
рученная сумма денег напря- 
мую зависит от состояния 
съемочных площадок и на- 
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строения звездного персо- 
нала, а это в свою очередь 
зависит еще от многих других 
факторов. Возьмем, к приме- 
ру, ту же зарплату! Стоит вам 
поощрить кого-то из персона- 
ла денежной надбавкой, как 

в геометрической прогрес- 
сии падает настроение всех 
остальных. Идем дальше: ре- 
жиссер + актриса е на неудач- 
ный роман = мизерный кассо- 
вый сбор. А занятия спортом, 
одежда звезд, со временем 
перестающая быть модной, 
отсутствие отдыха между съем- 
ками у актеров, граничащего 
с поиском справедливости на 
дне бутылки!.. И в придачу 

к этому все наши участники 
группы - эстеты, которых мир 
еще не знал! Им, видите ли, не 
нравится мусор, который они 
же сами вчера бросили в двух 
метрах от мусорного бака! 

Что же касается съемки 
фильма, то переданные в на- 
ше распоряжение парочка пол- 
зунков, которыми мы можем 
частично влиять на эмоции 
и действия актеров - это толь- 
ко верхушка айсберга! Чтобы 
вкусить все прелести данной 
игры, стоит лишь дожить до 
«Личного офиса сценариста». 
Собственный подбор съемоч- 
ных площадок, актеров, костю- 
мов, декораций, освещения, 
ракурса камеры и происходя- 
щего на сцене позволит снять 
действительно ваш фильм - 
точь-в-точь таким, каким вы 
его видите. В осуществлении 
этого вам придет на помощь 
большой список сцен, предус- 
матривающий самое что ни на 
есть разнообразное развитие 
сюжета. Проще говоря, удоб- 
ный редактор с интуитивным 
интерфейсом станет вашим 
главным спутником на пути 
к каннской Пальмовой ветви. 
Но и на этом праздник еще не 
оканчивается! Отснятый фильм 
перед выпуском на суд общест- 
венности и критиков можно 
поместить в «Пост-продакшн 
офис» и еще там вдоволь поиз- 
деваться над своим детищем: 
вырезать ненужные фрагмен- 
ты, сменить фон, разнообра- 
зить киноленту компьютерны- 
ми эффектами и различными 
звуками, которые, кстати, мож- 
но даже записать собственно- 
ручно в самой игре. 

В верхней части экрана рас- 
положена временная полоса, 


которая будет оповещать вас 
о происходящем в мире и тем 
самым давать подсказки, ка- 
кой фильм достигнет больше- 
го успеха в то или иное время. 
Помимо этой и прочей инфор- 
мации, появляющейся на вре- 
менной полосе, вы также 
сможете узнать о времени 
проведения церемонии на- 
граждения, определяющей 
лучшие студии, фильмы, акте- 
ров ит. д. Снимая пачками 
шаблонные фильмы, макси- 
мум, чего вы удостоитесь, - это 
приз за самую богатую студию, 
а отсняв один хороший фильм 
вы с трудом будете сводить 
концы с концами из-за нехват- 
ки денег. .. В этом плане, кста- 
ти, можно смело проводить па- 
раллель с реальной жизнью ©. 
Графически игра выдержана 
в лучших традициях девелопер- 
ского искусства. Движок Веп- 
derWare превосходит все ана- 
логи, иногда даже самого себя. 
В жарком мареве пустыни, под 
аккомпанемент вездесущего 
«МОТОР», виднеются несколь- 
ко превосходно анимирован- 
ных силуэтов. Неподалеку на- 
ходится бар, где режиссер 
с довольной физиономией в ло- 
шадиных дозах поглощает вис- 
ки, а во-о-он там за углом швей- 
цар жадно кусает гамбургер, 
практически целиком засовы- 
вая его в рот. А возможность 
наблюдать за всем этим с вы- 
соты птичьего полета и рассмо- 
треть прыщ на носу у операто- 
ра, откровенно говоря, 
вызывает чувство восхищения. 
Звуковое сопровождение 
также по-своему впечатляет, 
так как одно только количе- 
ство звуков в редакторе ки- 
ноленты вызывает восторг 
и бурные овации, На фоне 
динамической звуковой до- 
рожки, плавно сменяющейся 
с течением времени, и не умол- 
кающей радиостанции, это про- 
сто мечта, ставшая явью. 
Уверенные в успехе, заго- 
ревшиеся мечтами о невоз- 
можном, игроделы искренне 
стремились к реализации 
своих идей. Во время игры 
немного тяжело, конечно, 
сразу же окунуться в совер- 
шенно новый игровой процесс, 
но это полностью компенсиру- 
ется удовольствием от этой по- 
истине гениальной игры. 


Виталий Полищук 
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Название: Commandos: Strike Force ОЦЕНКА: 11 


Разработчик: Pyro Studios Графика: 7 
Издатель: «Одиссей» Геймплей: 11 
Жанр: Tactical shooter\stealth Управление: 8 
Системные требования: Звук: 10 


Минимальные: Pentium 4/Athion ХР 18 ГГцО512 M6 памяти; 
30-ускоритель с 84 M6 памяти 

Рекомендуемые: Регбіштп 4/АсПіоп ХР 24 ГГц, 512 Мб памяти, 
з0-ускоритель со 1228 MG памяти 


Убойная сила 


МЕСАСАМЕ 


Дождали-с 


Каждый по-своему ждет гря- 
дущие игры. Кто-то полагается 
на скриншоты и ролики, кто-то 
читает превью в журналах 
и на сайтах, кто-то наивно 
верит всем обещанием. Есть 
еще категория людей, которые 
с воплями «Аллах Акбар!» кра- 
дут исходники прямо из офиса 
разработчиков, тем самым 
продлевая дату релиза на го- 
дик-другой... но не будем 
о грустном. В любом случае 
намного легче ожидать новый 
проект, если это’ = продолже- 
ние известной серии. Точно 
известно, какой у игры фунда- 
мент, и можно спокойно стро- 
ить предположения по поводу 
того, что добавят, уберут или 
изменят. Но что если игроку 
вдруг скажут, что продолже- 
ние будет, но в совершенно 
другом жанре? Тупик. Все 
геймерь тут же разделяются 
на три группы: одни кричат, 
что зто круто и идейно, дру- 
гие - что тупее ничего приду- 
мать было нельзя, а третьи 
молча ждут вьхода нашумев- 
шей игрь и уж потом дают ей 
объективную оценку. Й MBI 
с вами дождались нового 
«Коммандоса», «Коммандоса» 
от первого лица. 


Великое 

переселение жанров 

Помнится, нечто подобное 
бьіло с Command&Conquer, 
когда Westwood выпустили 
шутер под названием Renega- 
де; но почему-то немногие 
приютили диск с игрой на 
своих полках. Спешу вас уве- 
рить, что со Strike Рогсе все 
обстоит иначе. Это вовсе не 
тупой шутер, каким многие 
его ожидали, но в то же вре- 
мя это уже не TOT дедушка 
«Коммандос», к которому мы 
так привыкли и ‘который так 
полюбили. Для начала попро- 
щайтесь с бывшим составом 
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спецотряда крутых перцев. - 
перцы ушли на пенсию и усту- 
пили место трем огурцам: 
зеленому берету; шпиону 

и снайперу. Стоит ли гово- 
рить, что каждый индивидуа- 
лен и неповторим? Впрочем, 
главное не это. Главное то, 
что вид от первого лица дает 
вагон, мелкую тележку, два 
совочка и столовую ложку но- 
вых возможностей, не говоря 
уже о реализме. Атмосферу 
старых игр серии найти до- 
вольно сложно, но геймплей, 
словно. жвачка под школьной 
партой; с самого начала игры 
приклеиваєт вас к экранам. 
Вот стоит спиной к нам фриц, 
сигарету курит, Есть тысяча 

и один: способ остановить 
сердцебиение злобного игно- 
рирователя заветных преду- 
преждений Минздрава, и каж- 
дый солдат может сделать это 
по-своему. 


Три командосёнка 

Зеленый берет.раздает 
из любого огнестрельного 
оружия, кроме снайперских 
винтовок. В основном пользу- 
ется автоматами, может стре- 
лять из двух одновременно. 
Как и раньше, в кобуре у него 


смертоносный кольт 1911, 

а в ножнах - большой кин- 
жал, который издает прият- 
НЫЙ «ЧВЯК», когда лезвием 
гладит фашиста по горлу. 
Жаль, но руки больше не вхо- 
дят в список методов убие- 
ния врагов, да и сам берет 
какой-то хильй на вид. Нена- 
видит фашистов и часто уве- 
домляет об зтом вслух. Пита- 
ет неприязнь к шпиону и не 
доверяєт ему. 

Шпион - коренной немец, 
умеет пользоваться пистолета- 
ми и автоматами, но предпо- 
читает тоненькую веревочку, 

с помощью которой перекры- 
вает дыхательные пути фаши- 
стам. Тихо, надежно, красиво. 
С трупа вражеского солдата 
можно (и нужно) снять унифор- 
му в целях маскировки. Чем 
выше ранг, тем надежней мас- 
кировка. Те, кто вьше вас по 
званию, опознают шпиона мо- 
ментально - пора делать ноги; 
до равных тоже доходит, что 
вы - чужак, но со временем. 

А те, кто пониже, будут при ва- 
щем виде бросать все свои 
дела, чтоб отдать честь. Таких 
можно отвлечь разговором, 
пока другой коммандос будет 
незаметно увеличивать насе- 


ление загробного мира. Разу- 
меется, шпион еще и мастер 
диверсий: что-то отключить, 
где-то поломать, кого-то дез- 
ориентировать - зто его рабо- 
та. Главный в отряде. Питает 
неприязнь к неприязни зеле- 
ного берета. 

Неуместно будет говорить, 
из чего стреляет снайпер, 
а вот какон зто делаєт - уже 
интересней. В режиме прице- 
ливания он может задержи- 
вать дыхание, чтобы увели- 
чить точность выстрела. Не 
ново, говорите? Но при этом 
для полной красоты еще 
и включается булет-тайм. Вы- 
стрел, немец дергается, вы- 
пуская струйку красной жид- 
кости из раны, и падает ниц. 
При этом садист-снайпер по- 
стоянно бросает злобные 
шуточки на подобие «Скажи 
ЧИ-И-ИЗЬ. Любит он пошутить 
и над шпионом, порой приго- 
варивая «Яволь, гер полков- 
ник. Но остраяу него не 
только сатира, а еще и ма- 
ленькие метательные ножи за 
пазухой на случай, если враг 
слишком близко и убить его 
надо беззвучно. Не питает 
неприязни ни к кому. Любит 
и своих коллег, и фашистов. 
Особенно тех, у кого голова 
открыта для выстрела. 


В тылу врага 

Теперь о том, что у наших 
солдат общего. 

Все члены отряда - оли- 
гархи, а все немцы в игре - 
нищие. Можно без конца 
бросать монетки на землю, 

и, будьте уверены, каждый 
фриц, будь то новобранец или 
генерал, обернется на звук 

и будет жадно искать глазами 
упавшую деньгу. Все-таки по- 
говорка про жадность и фрае- 
ра не даром существует. Зато 
они народ трудолюбивый - 

то и дело можно встретить 
немца, подметающего в зда- 
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нии, ремонтирующего грузо- 
вик или грузящего какие-то 
ящики. Приятно, что, помимо 
коварных планов завоевания 
мира, противники наконец 
начали заниматься бытовы- 
ми делами вплоть до бритья 
и упражнений. Стиль их пове- 
дения полностью взят из ста- 
рых серий: они вглядываются 
в игрока, если заметят его, 

а потом с согревающим душу 
воплем «Алярм, алярм!» зовут 
всех ближайших друзей на 
мясорубку. Из такой ситуации 
порой даже берет не выпута- 
ется. Для большого количе- 
ства противников никогда не 
жалко отдать гранатку-дру- 
гую, причем можно даже га- 
зовую. Только не забудьте 
предварительно надеть про- 
тивогаз - это вам не дым от 
пожара в конопляном поле. 
Если и улетите, то разве что 
на тот свет. 

В целом интеллект оставля- 
ет желать лучшего - вас могут 
засечь, увидев один пиксель 
персонажа, торчащий из тоню- 
сенькой щели между ящиками. 
И вто же время можно убить 
фрица, спрятаться, а его запа- 
никовавшие напарники секунд 
через двадцать как ни в чем 
не бывало вернутся на свои 
посты. С другой стороны, они 
внимательно следят за вашим 
поведением. Будь шпион даже 
в форме генерала, обычный 
солдат почует неладное, если 
вы будете прыгать по уровню; 
как кролик в брачный период, 
и раскидывать по земле мо- 
нетки, чтобы прикольнуться 
над немцами. 

Странно, но нам никогда 
не дают управлять всеми пер- 
сонажами на одну миссию, 
обычно вы либо герой-оди- 
ночка, либо с вами кто-то 
еще из отряда. Один в поле 
не воин. В миссиях с напар- 
ником действует система Ве- 
public Commando: будучи 


пристреленным, герой не уми- 
рает, а просто падает и начи- 
нает кричать, а управление 
переходит к другому члену 
отряда. Используем аптечку 
на раненом, ион - как новая 
монета. 

Было бы идеально, если бы 
все эти приемы было легче 
использовать. Управление 
немного: перекручено, иногда 
вместо отвлекающего манев- 
ра можно случайно достать 
оружие, и тогда придется не- 
сладко. 


Юзеры _ 
всех провайдеров, 
соединяйтесь! 


Мультиплеер в'игре достоин 
особого внимания. 16 игро- 
ков могут устроить. бойню 
в двух любимых режимах 
«дезматч» и командный «дез- 
матч», но их затмевает тре- 
тий - «саботаж». Есть две ко- 
манды, в каждой из которых 
один игрок — шпион, и есть 
большая бомба, которую на- 
до взорвать. Здесь никто не 
умирает, есть только понятие 
ранения, описанное чуть.вы- 
ше. Задача - завалить одного 
из солдат противника и защи- 
щать своего шпиона, пока тот 


допрашивает павшего игро- 
ка. Разумеется, соперники 
могут отвоевать и вылечить 
партнера по команде. Корот- 
кое время спустя шпион узна- 
ет частичку кода, нужного для 
запуска ‘бомбы. Команда, ко- 
торая раньше соберет весь 
код и взорвет бомбу, выигра- 
ла. Возможно, я не прав, но 
чутье подсказывает, что те- 
перь в клубах чуть реже бу- 
дут запускать «контру». 


Не родись красивой, 

а родись | 

играбельной 

Вероятно, разработчики 
хорошо знают зту поговорку 
и слишком буквально ее вос- 
принимают. Графика в игре 
красивая... была бы... . году 
где-то в 2000-м... возможно. 
Есть тени. Иногда. Есть мими- 
ка. Примитивная иненатураль- 
ная: ‘нередко можно увидеть 
рот; открытый пошире; чем 
у девочки, найденной в шкафу 
в фильме «Звонок»; Отражений 
нет, хотя вода более-менее 
приличная. Также весьма нату- 
рально прорисованы города; 
особенно полуразрушенные 
здания - атмосферно. Углова- 
тость многих объектов и пер- 
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сонажей и торчащие сквозь 
текстуры части тела убивают. 
Тем не менее все не так 
страшно. Графика не столько 
плохая, сколько старая, а на 
это, учитывая геймплей, мож- 
но закрыть глаза. 

Интерактивность вовсе не 
плохая, потому что ее просто 
нет. Расстреливать лампочки 
и ящики можно до самого вы- 
хода «Сталкера» - ничего с ни- 
ми не случится. Да, есть взры- 
вающиеся бочки, но это уже 
совсем заезжено. Физика есть 
только в телах, и она показы- 
вает себя с лучшей стороны 
за исключением тех ситуаций, 
когда пораженный враг прова- 
ливается пятой точкой в стул, 
на котором только что сидел. 
Но самое обидное то, что тела 
исчезают. Соответственно, их 
нельзя перетаскивать и пря- 
тать, а зто минус геймплею. 
Неуважительно со стороньт 
Руго. Они оправдьвались, 
мол, игра мультиплатформен- 
ная, старались, чтоб. игра на 
всех платформах летала, Вот 
и прилетели. 


Аллес гут! 

Нет, не вернули нам того 
«Коммандоса», за которым 
проводили мы дни и ночи 
в раздумьях; как бы снять во- 
о-он того фрица, чтоб во-о-от 
зтот не заметил и не поднял 
тревогу: Нету больше закапы- 
ваний берета под снег при по- 
мощи саперской лопатки, нету 
завоевывающей немецкие 
сердца Тани, нету ловких рук 
неуловимого вора. Зато есть 
новый ураганный экшен: с зле- 
ментами стэлса; Игра хоть 
и короткая, но бесспорно за- 
служивает почетное место на 
вашем компьютере. Если вам, 
конечно, после всех игр про 
Вторую мировую немцев еще 
не стало жалко. 


Дима [Butcher] Язовицкий 
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Название: War World 


Разработчик: Third Wave Games (T WG), www.thirdwavegames.com 


Издатель: ТНО, «Акелла» 
Жанр: сетевой шутер 
Дата выхода: уже 


Дата выхода на территории СНГ: 2 квартал 20086 года 
Официальньий сайт: уууууууувгууогісї пес 


е зря говорят, что 
простота - залог 
успеха. К сожале- 
нию, зто сльшали 
далеко не все раз- 
работчики ком- 

пьютерных игр. Многие из них 

с завидным постоянством 

усложняют свои разработки. 

И способов для этого немало. 

Например, можно прилепить 

сценарий к игре, которой он 

не нужен по определению. | 

Или сделать невозможным 

управление, задействовав 

уйму дополнительных кнопок. 
Ребята из Third Wave Games 
слышали краем уха мудрость 
народную и решили последо- 
вать ее совету. Так появился 
на свет War World. Это до пре- 
дела упрощенный шутер, в ос- 
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новном рассчитанный на сра- 
жения по локальной сети и по 
интернету. В игре вас запихива- 
ют в большого робота, выпус- 
кают на арену незнамо какой 
планеты, дают в каждую руку 
по мощной пушке и ставят пе- 
ред вами незамысловатое за- 
дание - завалить как можно 
больше того, что движется. 


Что тут есть? 

В игре есть несколько меха- 
нических роботов, за которых 
мы играем. Полностью метал- 
лические, бездушные суще- 
ства с руками, ногами и без- 
мозглой головой, железяки 
отличаются друг от друга лишь 
скоростью передвижения 
и толщиной брони. Есть две 
крайности: медлительный бро- 


Оценка: 


Графика: 10 
Геймплей: в 
Управление: 10 
Звук: в 
Сюжет/концепция: нету 


ОЙ 


Будьте проще - и квам потянутся люди. 


невичок и хлюпик-скороход. 
Но выбирать лучше золотую 
середину - это роботы со 
средней броней и нормальной 
скоростью передвижения. 

Выбор оружия достаточно 
разнообразен. Есть несколько 
типов пушек: скорострельные 
огнеметы, лазеры, минометы, 
ракетницы. У них различная 
скорость перезарядки, нано- 
симый урон и количество па- 
тронов в комплекте. Однако 
в итоге выбор той или иной 
модели сводится к правилу 
«чем дороже, тем круче». 

В War World три игровых ре- 
жима: игра одиночная (single 
ріауег), по интернету и по ло- 
кальной сети. Сингл, в свою 
очередь, разделен на три ти- 
па - аркадный (кампания), 


Народная мудрость 


десматч и командный дес- 
матч. Помимо зтого, есть воз- 
можность настроить сражение 
по своему усмотрению. 
Одиночная кампания вклю- 
чает в себя ни много ни мало 
100 миссий. В каждой из них 
нужно выполнить одно и то 
же задание - выкосить всех, 
кто попадется на линию огня. 
Сценария нет, да он, по сути, 
и не нужен. Зато есть модная 
в наши времена экономиче- 
ская составляющая. Вам да- 
ют немного денег, на которые 
нужно купить оружие и робо- 
та. Пройдете миссию - запла- 
тят еще. Больше денег - есть 
возможность купить более 
мощное оружие и лучшего 
робота. И так далее. Со вре- 
менем в оружейной лавке 


выбор орудий убийства ста- 
новится все более разнооб- 
разным. В общем, есть 
определенный стимул для 
прохождения заданий. 


Война железных 

роботов 

Схватки в игре весьма ак- 
тивные и динамичные, немно- 
го напоминают старую добрую 
«кваку». Вы постоянно находи- 
тесь в движении. Вражеские 
роботы отличаются умом и со- 
образительностью: они знают, 
где лежат патроны и аптечки. 


и где можно спрятаться от вы- 4 


стрелов. Они могут кемперить, 
сидя на нычке с мощным лазе- 
ром. А могут и просто бегать 

за вами с огнеметом по всему 


уровню. Стреляют метко, уме- у 


ло укрываются и уходят с ли- 


нии огня. 


Есть много других моментов, 


которые не дадут возможнос- 
_ | ти расслабиться. Например, 
_ | в игре довольно-таки быстро 
| заканчиваются патроны, 


и вам придется выискивать 
разбросанные коробки с бое- 


припасами по всей карте. Ро- 


боты так же, как и вы, легко 
повреждаются от падений 
и, конечно же, от выстрелов. 


Как это выглядит? 


Внешне War World очень на- 


поминаєт Mechwarrior, особен- 


но громоздкие роботы с ору- 
жием в руках. Железнье 


‘существа выполнены каче- 


Р 


на НЕ 
РАКТИМЬ 


МЕСАСАМЕ 


ственно и смотрятся весьма 
неплохо даже по современ: 
ным меркам. я : 

Дизайн уровней также не 
вызывает нареканий. Kap- | 
ты продуманы, почти на каж- 
дой есть где спрятаться, ко 
многим важным точкам есть 
несколько разных путей. 
Стрельба из скорострельных 
автоматов выглядит реалис- 
тично, а вот лазеры и ракеты 
смотрятся немного по-муль- 
тяшному. В общем, графика 
в игре неплохая. И особенно 
радует, что при этом игрушка 
запускается даже на не очень 
производительных компью- 
терах. 

Озвучка вызывает лишь 
положительные эмоции. Хо- 


бю 


AAT железные роботы, каким — 
и полагается, в сопровожде- | 
нии громкого металлическо- 
го стука. Озвучка стрельбы 
создает эффект присутствия 
на поле боя. Но вот музыка 
слишком спокойна... Это же 
стрелялка! 


Выводы _ 

Перед нами неплохой сете- 
вой шутер с несколько однооб- 
разным геймплеем. Проходить 
кампанию из ста одиночных 
миссий слишком долго и порой 
даже скучно. А вот сражаться 
по сетке, для чего, собственно, 
и предназначена игра - очень 
даже интересно. 


Сансаныч [AG] Гусленко 
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Название: Экспедиция-Трофи 
Разработчик: Symphony Games 
Издатель: «1C» 

Жанр: авторалли 
Системные требования: процессор с частотой 1,5 ГГц, 256 Мб ОЗУ, 
ЗО Video 64 M6, совместимая є DirectX 9.0 
Рекомендуемые: процессор с частотой 2,4 ГГц, 512 Мб ОЗУ, 


3D. Маео 128 Мб, совместимая с DirectX 9.0c 
Количество дисков: 2 СО 
Сайт: www.trophy-game.com 


дей, которые мог- 
ли бы стать осно- 
вой для создания 
игр, великое мно- 
жество, и исчерпа- 
ются они еще 
очень не скоро. Возможно, 
в обозримом будущем появят- 
ся такие оригинальные творе- 
ния, как экономический симу- 
лятор частной службы ГАИ, 
которая будет штрафовать 


кого не лень 
и за что попало; 
или симулятор кидалы- 
гопника (более приближенный 
к реальности, чем Kingpin); 
или же напротив - симулятор 
прирожденного лоха. Почему 
бы и нет? Идей много, но так 
уж сложилось, что оригиналь- 
ные, интересные идеи не поль- 


зуются должной популярно- 
стью. А зря! 

Зато в последнее время ста- 
ли популярными компьютер- 
ные игры по мотивам филь- 
мов, книг или каких-нибудь 
известных событий. То, что 
можно ощутить своим созна- 
нием, запихивают в электрон- 
ный вид, и, садясь за игру, че- 
ловек чувствует себя в шкуре 
главного героя этих событий. 
Как правило, это быстро скру- 
ченные игрушки, созданные 
на базе какого-нибудь недоро- 
Ч гого движка. Их наполня- 
ют оригинальным 
контентом по тема- 
тике игры (фото, 
видео и текстовые 
материалы), дела- 
ют красивую облож- 
ку и успешно продают 
на рынке. При этом каче- 
ство самой игры может быть 
ниже уровня плинтуса. Как 
грибы после дождя выполза- 
ют из-под земли ацтои после 
релиза одноименных фильмов 
и книг. 

Но иногда попадаются и до- 
вольно приятные исключе- 


ї 


мулятор ралли на внедорож- 
никах «Экспедиция-Трофи». 
Игра сделана по событиям 
одноименного реально суще- 
ствующего соревнования, 
проводимого в России. Так- 
же, как и в настоящей экспе- 
диции, в игре нам предстоит 
проехать длинный путь по 
территории всей России - 

от северо-западного Мур- 
манска до юго-восточного 
Владивостока. 
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На старт! 


Итак, экспедиция. Регистри- 
руем нового шофера, выбира- 
ем команду и отправляемся 
в долгий путь! Цель игры, 
также как и в настоящем 
соревновании, - дойти до 
финиша. Конечно, это могло 
бы быть долго, нудно и скуч- 
но. Но в игре киевских ребят 
из Symphony скучать He при- 
дется. Они разнообразили 


Кроме самих заездов, в «Экспедиции-Трофи» есть несколько 
дополнительных моментов, призванных разнообразить гейм- 
плей. Итак, что нужно для прохождения этапа. Вам нужно на- 
брать как можно больше очков. Если у вас и у одного из против- 
ников количество очков одинаково - у вас сравнивается 
время, потраченное на прохождение всего этапа. 

По сути, все упирается во время. Показал лучшее время - 
получил максимум очков. 

На каждый этап дается определенное количество часов, 

в которые нужно уложиться. При этом не стоит забывать, что 
на ремонт автомобиля также тратится время. В довесок ко 
всему предусмотрено так называемое штрафное время, для 
каждого участка оно свое. Соскочили в карьер, наехали на 
людей - за это также насчитывают дополнительные минуты. 

Есть в «Трофи» очень приятная, но не сразу заметная «фиш- 
ка» - тактическая составляющая игры. Она заключается 
в правильном прокладывании собственного маршрута. На- 
пример, из одной точки в другую можно проехать напрямик, 
можно в объезд. Если путь длиннее - это займет больше вре- 
мени, но поможет заработать несколько дополнительных оч- 
ков. Попадаются на трассе и бонус-треки, их проходить не 
обязательно, но они также смогут добавить несколько допол- 
нительных очков. В общем, есть варианты! Как поступить - 
все равно решать вам. 

Модный нынче тюнинг автомобилей включили и в «Трофи». 
Он со множеством нововведений и доработок достался по на- 
следству от Xpand Rally. У каждой трассы есть определенный 
тип основной дороги, например асфальт или гравий. Для наи- 
лучшего сцепления с дорогой следует выбрать соответствую- 
щий ей тип резины: скоростные (для асфальтированных до- 
рог), для пересеченной местности или смешанные. 
Передаточное число влияет на разгон и максимальную ско- 
рость, тип подвески - на сцепление автомобиля с дорогой 
и управляемость вне дороги и так далее. В принципе, в мест- 
ном гараже вам все объяснят наилучшим образом. Главное - 
не забывать настраивать автомобиль для каждого заезда. 

Регулировка разнообразных узлов действительно влияет 
на поведение машины на трассе! 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ре 


wed 
Владивосток 


геймплей 
множеством 
интересных 
моментов. 
Но обо всем 
по порядку. 

Игра началась, и на 
нас ложится ответственность 
за выбор команды. Команд 
немало, отличаются они преж- 
де всего автомобилями, ну 
и, конечно же, символикой 
и цветовой схемой раскраски 
машин. 

Каждый из представленных 
в игре внедорожников обла- 
дает своими уникальными ха- 
рактеристиками. Машинки 
неплохо сбалансированы: 
одни более прочные, но не 
быстрые, другие отличаются 
высокой скоростью, но их лег- 
ко разбить. 


манду, вам предстоит пройти 
весь долгий путь лишь на од- 
ной машине. Поэтому советую 
на первой трассе протестиро- 
вать управляемость той или 
иной модели, выбрать то, что 
больше придется по душе, 

и уже на этой машине прохо- 
дить игру. 


Карта проезда 


Как и в реальном шоу, 


в игре соревнование разделе- 


TO PLAY OR NOT ТО 
PC 


HO на этапы. Они, в свою оче- 
редь, разделены на участки, 
которые мы проходим после- 
довательно. Помимо надое- 
дающей со временем езды 

из пункта Х в пункт У, есть 

и другие заезды. Подобные 
бонусные заезды очень силь- 
но разнообразили игру. Это, 
например, забавная езда по 
чекпоинтам на замерзшем 
озере с уймой лунок; или за- 
езд на полигоне с расставлен- 
ными фишками, цель которо- 
го — сбить как можно меньше 
фишек; или слалом среди Бе- 
лазовских шин, разбросанных 
по трассе. Заезды, как прави- 
ло, довольно длинные, клима- 
тические условия соответству- 
ют реальной погоде в городах 
России, карты достоверны, до- 
полнительные участки разно- 
образны и интересны. В об- 
щем, скучать не придется! 


Все остальное 

В игре немалый и достаточ- 
но разнообразный автопарк. 
Машинки не лицензирован- 
ные (это, между прочим, нын- 
че очень дорого!), зато очер- 
тания, «похожие на» УАЗик, 
Ниву, LandCruiser и другие off- 
гоай-подобнье автомобили 
встречаются по всей игре. 
Названия, в отличие от харак- 


теристик, не соответствуют 
«похожим» аналогам из «не 
виртуальной» реальности. 

В плане внешнего вида мо- 
дели могли бы быть и получ- 
ше. А вот оформление заездов 
в игре порадовало: живопис- 
ная природа русских просто- 
ров, одинокие домики, про- 
сторные луга и узкие лесные 
тропинки - все смотрится до- 
статочно красиво. Туман дела- 
ет картинку еще более прият- 
ной для восприятия. Однако, 
как и в жизни, иногда он лиш- 
ний - бывает сложно вовремя 
притормозить перед поворо- 


том, не заметив в тумане ука- 
зателя. 

Озвучка также не подкача- 
ла. Приятная звуковая дорож- 
ка не надоедает на протяже- 
нии всей игры. Поведение 
автомобилей, работа двига- 
теля, езда на разных типах 
поверхностей - все это зву- 
чит реалистично. 

Управление автомобилем 
по традиции жанра схожее 
с симуляторами автомобиль- 
ного ралли. Повороты лучше 
проходить с ручником, автомо- 
били легко вводятся в управ- 
ляемый занос, при этом разго- 


няется машина сравнительно 
долго; неторопливо она и тор- 
мозит. Единственное, что мо- 
жет помешать активной езде, 
так это периодически попа- 
дающиеся повороты на 90°. 
На большой скорости правиль- 
но войти в них сложно даже 

с ручником, а сбросить ско- 
рость с помощью педали тор- 
моза, увы, не выйдет - тормо- 
зить машины не очень особо 
хотят. Но все же есть способ 
бороться с ситуацией: нужно 
одновременно зажать обыч- 
ный и ручной тормоз. Машина 
при этом не войдет в занос 

и сбросит скорость достаточ- 
но быстро. 

Говоря об управлении, стоит 
отметить, что получить макси- 
мальное удовольствие от езды 
можно только с использовани- 
ем руля. Дело в том, что в игре 
много поворотов, которые на 
клавиатуре правильно пройти 
порой невозможно. К тому же 
некоторые машины не умеют 
поворачивать плавно, поне- 
многу, - приходится каждый 
раз настраивать рулевое 
управление в гараже. 

На полигонах с разнообраз- 
ными заданиями и длительных 
участках нас постоянно сопро- 

"вождаєт призрак - соперник- 
невидимка, единственный 


невёрхоёнаправл: 


представитель местного искус- 
ственного интеллекта. Да, он 
не глупый, но ездить с ним 
скучновато (разработчики 
обещают исправить ситуа- 
цию в сиквеле). Добавить 
умного противника в первую 
часть игры, к сожалению, 
было невозможно. Часть 
игровых моментов упиралась 
в возможности технологии, ис- 
пользованной ранее в Храпа 
Rally. 

В игре предусмотрено три 
уровня сложности. Уже на 
среднем чувствуєется опре- 
деленная напряженность, по- 
зтому придется быть внима- 
тельнее и сбивать поменьше 
столбиков. На высокой слож- 
ности расчетное время про- 
хождения зтапов меньше, 

а автомобили более подвер- 
жены физическим поврежде- 
ниям. 

Кстати, о реализме: в «Тро- 
фи» удачно сделана система 
повреждений. Разбиваются, 
по сути, те же элементы, кото- 
рье можно регулировать в га- 
раже. Притом если, например, 
ударен двигатель, будет плохо 
работать именно двигатель. 
Повредили корпус - зто отра- 
зится на внешнем виде маши- 
ны. От внедорожников весело 
отлетают дуги и «кенгурятни- 
ки», срадующим душу звоном 
разбиваются стекла, роскошно 
отваливаются бампера и даже 
становятся дьбом и отлетают 
колеса... В общем, весело! 
Еще можно покалечить или 
убить водителя, но лучше зтого 
не делать. Изрядно повредив 
машину, есть определенный 

_ риск не доехать до финиша. 

_ Например, если посреди заез- 
_ да хорошо ударить, но не выве- 
_ сти из строя коробку передач, 

она может сама по себе изно- 

иться за некоторое время, 

‚вы так и не увидите финаль- 


ких разработчиков 


«Экспедиция-Трофи» - еже- 
годное международное со- 
ревнование на внедорожни- 
ках, путь которого проложен 
от северного Мурманска 
и аж до Владивостока. При- 
нять участие в состязании 
дозволено любому искателю 
приключений, независимо 
от его возраста и граждан- 
ства. Это одно из самых круп- 
ных на планете автомобиль- 
ных соревнований. (Кто не 
в курсе, самым крупным 
и значимым пока еще явля- 
ется «Париж-Дакар».) 

Организаторы скромно 
называют свой проект 
«главным приключением 
во вселенной». Состяза- 
ния проходят с 23 февраля 
по 8 марта. Призовой фонд 
составляет 10 кг золота 
999 пробы. 

Маршрут «Экспедиции-Тро- 
фи» протяженностью 16 ты- 
сяч километров проходит че- 


самостоятельно объединиться 
в команды по шесть человек 
на двух машинах. 

Автомобили и техника участ- 
никам предоставляются орга- 
низаторами. Официальный 
автомобиль «Экспедиции-Тро- 
фи - 2006» - Mitsubishi L200. 
Каждый экипаж оставляет 


рез восемь красивейших регионов России: за собой право участвовать в гонке на своем 
Кольский полуостров, Карелию, централь- автомобиле. 
ную Россию, Поволжье, Урал, Сибирь, Забай- В гонке предусмотрено три соревновательных 
калье и Дальний Восток. Общее население ре- зачета: приз «Экспедиция», золотой приз «Экспе- 
гионов по пути следования гонки превышает диция-Трофи» и приз «Культурная навигация». 
50 млн. человек. Основной вид состязания основан на выбы- 
Кучастию в «Экспедиции-Трофи» допускаются вании команд и экипажей по результатам 
экипажи из двух мужчин и одной женщины, по- прохождения спецучастков. «Золотой Приз» 
бедившие в одном из предварительных отборов получает экипаж, первым достигший финиша 
или оплатившие стартовый взнос. Общее коли- последнего этапа гонки во Владивостоке в за- 
чество участников - от 50 до 70 экипажей. четном статусе. 
Маршрут гонки разделен на этапы. После Адрес в интернете: 
прохождения первого этапа экипажи должны ууум.ехреайіоп-ігорну.ги 
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к № Название: Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth ОЦЕНКА: 9+ 
` Р ботчик: Heacfirst Productions = Графика: © Пай 
al тель: Bethesda Softwork ty Геймплей: 10- 
: adventure/action/horror Управление: Я 
стемные требования: Реп W/Athlon 800 Мгц. Звук: в 
5 M6, 64 Мб 30 Video © б Й Сюжет/концепция: 10 
ициальньий сайт: wage lu. - 2 


$ 

«Можн редположить, что еще сохранились представители тех 

могущественных сил или существ... свидетели того страшно 

далекого периода, когда сознание являло себя в формах 

: и проявлениях, исчезнувших задолго до прихода волны 

_ человеческой цивилизации... в формах, память о которых 

_ сохранили лишь поэзия и легенда, назвавшие их богами, 
чудовищами и мифическими созданиями всех видов и родов...» 


Элджернон Блэквуд 
_ | ствах, пришедших в наш мир | Апока этого не произошло, 
- с далеких звезд. тайные жрецы бродят по миру. 
Великие Древние... Азаг-Тот. принося кровавые жертвы 
_| Шаб-Ниггурат, Йог-Сотхотх и совершая страшные деяния. 
и многие другие. И конечно И каждый посторонний, по- 


же - Великий Ктулху, и мощь смевший прикоснуться к тай» 
его многократно превосходит нам Великих Древних, умрет. 
гигантские размеры. И спит Но нашлись смельчаки, 

он в погребенном в морской рискнувшие раскрыть страш- 
пучине древнем городе Р'лье- ную тайну Великих Древних, 
хе, ожидая благоприятного призвать самого Ктулху в мир 
- часа, когда звезды на небе мультимедиа. Да, давно это 
займут определенные места. было. 


_  тературе, родился, 
_ ‘вырос, жил и творил 
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Старость - не радость, и вот ‹ окружении, общение со мно- сцены создают непередава- цессе. Оружия в пе 


вам пример... Великие Древ- ‚ жеством МРС и прочие ска- | емую ат еру, идеально | игры не видать, как со 
ние существовали задолго | ные обе соответ щую произведе- is ных ушей. "з 
i 
до того, как трилобиты нача- акать и ниям Лавкрафта. Страха нет _ После сбора маленького ар- 


сенала ные перес 

начинают чередоваться 
| торопливым разгадыва 
головоломок. Хотя мно е 


| 
и многоклеточная жизнь опас- | кроме Duke Nukem Forever, 


ливо шевелилась на дне миро- a Великие Древние все никак не 
вого океана. _ не могли материализоваться 

В процессе создания игра | на экранах мониторов. 
устарела давно и бесповорот- Но вот Call of Cthulhu 
но, сначала морально, a затем | шел, и что же в итоге? 
и физически. Да, иначе и быть и дребедень? Тогда поч 
не может, ведь работа нача- мало негативных откл 
лась во времена столь же ста- | Аеслихит, то почему = 
ринные, как и сами Великие обсуждают на каждом 
Древние. Слабое графическое В своем роде игра уника: 
оформление, убогое меню, ста- и действительно является. 
тические тени и освещение, | девром, но уж очень спец 
простые и незамысловатые ческим. « 
скрипть вместо «умного про- Прежде всего в глаза броса- | / 
двинутого Aly - от всего этого, | ется мельтешение и помехи на 
кажется, просто физически ’ экране. Подобная ete р са 
веет плесенью и застарелой под древний кинофильм вкупе. 
сыростью. Подобно археоло- с блеклыми цветами и графи- 


ли свой эволюционный путь менно. Вьшли все долгос и в помине, но oer 


| извилинами. 
, | Однако никто 
’ нав тайну Вел 
остаться в жив 


Выводы? Вел 
как и прежде, 


гическим пластам неолита _ кой, достойной разве что пер- | asa на небосводе, они ‘ 

и раннего мезозоя, интернет | | вого Half-Life. создает эффект  стоящим квестом ил ат и ничто уже не спасет этот , *. «чу 
бережно хранит прошлое, | прямо противоположный отри-  ливой adventure. Что вполне » мир.. wr 
нужно только уметь его най- . цательному. Общий винтаж- логично: главн ерой — ‹ ; 


Алексей Лещук ie = 
и его Злобная Lichuna © 


ти и прочесть. Читая заявле- ный дух игры, фантасмаго- щик, а не боевик, ч 
ния о самом интерактивном рические уровни, мрачные но отражается на и 
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Название: L.A. Rush ОЦЕНКА: 
Разработчик: Midway Графика: 
Издатель: «Одиссей» Геймплей: 

Жанр: автоаркада Управление: 
Системные требования: Pentium 4 15 ГГц, 512 мб, 128 Мб SD Video Звук: 
Официальньий сайт: уууу|агивзпоагтесогт Сюжет/концепция: 


на просто неприличных раз- 
ров. Пока они выделываются 
езде, другие гоп 


ADVANCE 


ворить. Понятное дело, все это 
безобразие подается в виде 
роликов посредственного каче- 
ства. По ходу каждый из геро- 
ев, попав в кадр, сразу же ак- 
тивно начинает изображать 
«лицо коня» и блистать непрев- 
зойденным ослоумием. 

А сейчас, к сожалению, мне 
придется повториться (без это- 
го обзор был бы не полным). 
L.A. Rush создавалась при вся- 
ческой поддержке серьезных 
брендов автобизнеса. Список 
логотипов принявших участие 
в создании игры торговых ма- 
рок длинный и вряд ли будет 
интересен нашему брату, но ос- 
новной упор сделан на возмож- 
ности тюнинга бешеных манья- 
ков-профессионалов из West 
Coast Customs, известных по 
МТУ-шной передаче «Тачка на 
прокачку» (Рітр ту піде). Самое 
интересное, как это происходит 
в игре. А происходит это очень 
нетривиально - выбираем 
машину, вручаем ее 
в лапы упомянутых 
автоманья- 
ков, и тут 


маса 50 
"РО = К вноох 


получаем ее обратно в самом 
лучшем виде вместе со списком 
проведенных улучшений. Так 
сказать, бесплатный апгрейд 
каждому уличному гонщику. 

В игре более 350 миль акку- 
ратно воссозданных амери- 
канских дорог поблизости го- 
рода-героя Лос-Анджелеса 
и всего прочего придорожно- 
го. Не знаю, в тех краях бы- 
вать не доводилось, так что 
придется поверить на слово. 

Почти полсотни шикарных 
автомобилей, оказавшиеся 
в игре благодаря еще одной ли- 
цензии, выглядят похожими на 
свои реальные аналоги и ведут 
себя на дороге соответствую- 
щим образом. Но вот беда - 
скорее всего, никто из игроков 
на них не обратит ни малейше- 
го внимания - концепт-авто от 
Midway уделывают их по всем 
статьям просто без вариантов. 

Благодаря поддержке попу- 


лярной торговой марки iRiver, 
в машине главного гоп- 
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ника и в колонках игрока посто- 
янно играет симпатичная афро- 
американская музычка, пред- 
положительно популярная. 


И злой 

L.A. Rush способен преподне- 
сти несколько малоприятных 
сюрпризов. Первое - игра кате- 
горически отказывается рабо- 
тать под Win 2000. И второе - 
«популярная» система защиты 
от копирования периодически 
обзывает диск с игрой «нели- 
цензионным» — разработчикам 
StarForce пора задуматься. 

Еще один сюрприз - само- 
восстанавливающиеся маши- 
ны. Представьте себе картину: 
спортивная тачка на бешеной 
скорости впечатывается в се- 
дан простого американского 
обывателя. Обе машины, разу- 
меется, - вдребезги, все это 
демонстрируется в замедлен- 
ном темпе с хорошего ра- 
курса. 


После этого машина игрока са- 
мым странным образом оказы- 
вается на дороге в целости 

и сохранности, другая же по- 
страдавшая машина вообще 
исчезает. Ну что тут сказать? 
Ох уж эти консольные штучки... 
Да, пожалуй, это касается 

и всего прочего, в том числе 

и нитро в виде плоских крас- 
ных таблеток, разбросанных 
по трассам. 

В Мідмау делают хорошие 
по приставочным меркам 
игры, но, как говорят люди 
военные, «здесь вам не тут», 

и L.A. Rush вряд ли привлечет 
особое внимание любителей 
автосимов, зато игра наверня- 
ка будет интересна фанатам 
передачи «Тачка на прокачку». 


Алексей Лещук 
и его Злобная Мспина 


\ 


Название игры: BLACK 
Жанр: FPS 

Издатель: ЕА 
Разработчик: | 


Убийственная сим 


то, конечно, не ре- 
волюция, но кто бы 
мог подумать, что 
компания Criterion 
Games, известная 
по аркадной гоноч- 
ной серии Burnout, решится на 
эксперимент такого масштаба 
и выпустит шутер Black. И надо 
сказать, что, войдя в борьбу 
с Killzone и Halo, разработчики 
совершили поистине герой- 
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ский поступок, создав вполне 
конкурентоспособный продукт. 


Черная работа 

Сюжет игры во многом схож 
с романами Тома Клэнси. 

Black - это секретная аме- 
риканская военная организа- 
ция, чей основной долг сво- 
дится к обороне рубежей 
и обеспечению безопасно- 
сти страны. В ее власти ока- 
зывать давление и влиять 
на политические силы США 
и различные силовые структу- 


ры. Стоит ли говорить, что со- 
трудники организации прекрас- 
но обучены и подготовлены 
для проведения военных опе- 
раций любой сложности в лю- 


ГГ 


Рі 


бьх условиях и точках земного 
шара. Впрочем, как позже вы- 
яснится, не так уж солдаты 
Black и универсальны. 
В начале игры перед нами 
предстает тускло освещен- 
ное помещение, в котором 
ведется допрос. Закурив оче- 
редную сигарету, заключенный, 
которому угрожает пожизнен- 
ный срок в колонии строго ре- 
жима, начинает свой рассказ об 
операции против интернацио- 
нальной террористической орга- 
низации «Седьмая волна», про- 
ходившей в Восточной Европе. 
Действие игры охватыва- 
ет четыре дня из жизни солда- 
та Келлера, от лица которого 
и ведется повествование. 


10 
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Разнести бь здесь 
все к черту! 


В основе игрового процесса 
Black, как и любого FPS, ле- 
жит стрельба, разрушение 
и снова стрельба. Сразу хоте- 
лось бы отметить, что широко 
разрекламированная разра- 
ботчиками высокая интерак- 
тивность и разрушаемость 
всего и вся большей частью 
на деле оказалась все-таки 


рекламным трюком. Крушить 
и ломать можно исключитель- 
но в предусмотренных разра- 
ботчиками местах и только 
предусмотренные разработ- 
чиками объекты. Поэтому 
даже и не рассчитывайте на 
возможность выстрелом из 
ракетной установки стереть 
с лица земли какой-нибудь не- 
запланированный для этого 
дом или индустриальное зда- 
ние, над которым авторы кор- 
пели не один месяц. 
Разрушения осуществляют- 
ся либо посредством скрип- 
тов, либо за счет физического 
движка. В первом случае вы 
сможете наблюдать зрелищ- 
ные взрывы, сопровождаемые 
пожарами и обвалом стен, ко- 
лонн, башен и даже превраще- 
нием в руины целых зданий. 
Разрушения за счет физиче- 
ского движка касаются более 
мелких объектов и выглядят 
менее масштабно. Как прави- 
ло, к ним можно причислить 
разлетающиеся в щепки ящи- 
ки, разбиваемые вдребезги 
оконные стекла и витрины, 
взрывы бочек с горючим, 
автомобилей, а также унич- 
тожение дверей, стол- 


бов, деревьев, бетонных укры- 
тий и стен. К слову, физиче- 
ские законы в Black реализо- 
ваны достаточно неплохо. 
Допустим, если вы стреляете 
из ракетницы в здание, от 
взрыва вылетят не только сте- 
кла, но и люди, находившиеся 
внутри. В падении наиболее 
ловкие из них могут зацепить- 
ся за карниз или перила бал- 
кона. При этом если противник 
не сильно ранен, то он попыта- 
ется забраться назад (если 
есть возможность), в против- 
ном случае - провисит некото- 
рое время и сорвется вниз. 
Также стоит отметить, что 
все следы от перестрелки 
(будь то дыры в стене от пуле- 
метной очереди, черные пятна 
от взрыва или расстрелянные 
практически до арматуры ко- 
лонны) остаются навсегда, 
а не испаряются на глазах, 
как это было, например, 
в ЕЕ.А.В. 


Тактика! Главное - 
это тактика! 


Black, как никакой другой 
консольный FPS, дает вам воз- 
можность С 
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головой погрузиться в бое- 
вые действия. В целом это 
нешуточный тест для ваших 
игровых талантов. Вам не 
один десяток раз придется 
пригибаться и ползать гуси- 
ным шагом, не одну минуту 
придется провести, лежа 

в укрытии и выслеживая про- 
тивников. Здесь это все - 
необходимые условия для 
выживания. Закрытые двери 
и деревянные укрытия больше 
не спасают от пуль и гранат. 
Пулеметная очередь насквозь 
прошивает кирпичную стену. 
Взорванная цистерна с горю- 
чим возле одноэтажного дома 
запросто может вызвать обру- 
шение здания. 

В Black перед вами откры- 
ваются огромные возмож- 
ности в плане выбора и по- 
строения стратегии и тактики 
ведения боя. Предпочитаете 
скрытность и методичный от- 
стрел врагов по одиночке 
из снайперской винтовки? - 

в вашем распоряжении не 
одно многоэтажное здание, 
в котором можно выбрать 


наиболее удобную снайперскую 
позицию (возможность зайти 
с черного хода, выбить оконное 
стекло или подняться на кры- 
шу есть практически всегда). 
Нравится вступать в жаркие 
перестрелки? - что ж, выходи- 
те на улицу и прокладывайте 
себе путь как захотите. Взры- 
вайте машины, заграждения, 
блок-посты и т. д. Я не говорю 
уже о том, что проход себе вы 
можете организовать практи- 
чески в любом месте (будь-то 
каменная стена или железный 
пятиметровый забор) парой 
выстрелов из базуки. 

Как и во многих FPS, в Black 
разработчики предоставили 
герою весьма внушительный 
арсенал, начиная с пистоле- 
тов, гранат, продолжая пуле- 
метами и автоматами (есть 
УЗИ, MAC 10 Elite, M16 и род- 
ной АК) и заканчивая тяже- 
лыми видами вооружения 
вроде ракетной установки 
и гранатомета М203. Люби- 
тели дробовиков могут вы- 
брать себе SPAS 12 


или Remington 870. Для тех 
же, кто предпочитает работать 
бесшумно, прекрасно подой- 
дут пистолеты с глушителями 

и снайперская винтовка. 

В зависимости от находя- 
щегося в вашем распоряже- 
нии оружия, можно выбрать 
режим ведения стрельбы: 
автоматический, полуавто- 
матический и стрельба оди- 
ночными. 

Стоит отметить, что, на ма- 
нер Наїо, в игре реализован 
принцип «не более двух видов 
оружия в одни руки». Поэтому 
прежде чем выбрать очеред- 
ное орудие возмездия, придет- 
ся тщательно взвесить все 
«за» и «против». 


Сила есть... 
и Al тоже 


Искусственный интеллект 
неприятелей и ваших 
сослуживцев при- 
бывает на впол- 


J FLAT LINO) ПОРА АТ 


не сносном уровне - даже 
большие битвы не выглядят 
бестолковыми. Враги реагиру- 
ют на плотный огонь вашего 
отряда (и наоборот), отбегают 
в сторону в поисках укрытия, 
залегают на местности и стре- 
ляют из-за угла. В свою оче- 
редь, ваши напарники органи- 
зуют подавляющий огонь, 
просят вас прикрыть их спи- 
ны, прячутся за стенами и 
приседают за оконными про- 
емами. Также в Black хорошо 
работают атаки с флангов, ка- 
ковыми не стесняются пользо- 
ваться и враги; самое инте- 
ресное, они отступают, если 
видят, что атака захлебывает- 
ся. 

Конечно, Al не совершенен, 
и порой в игре случаются ка- 
кие-то абсолютно уж глупые 

вещи. 


ч 


подбираются к вам солдаты 

с бронированными щитами. 
Стрелять в них из автомата 
дело бессмысленное и крайне 
неэффективное. Поэтому до- 
стаем гранату и кидаем в их 
сторону. С криком «Сейчас 
рванет!» враги поворачивают- 
ся в сторону брошенной ли- 
монки и приседают, прикрыва- 
ясь щитами, Вашему взору 
открываются их спины, по ко- 
торым вы, естественно, и на- 
чинаете стрелять. Вот здесь-то 
искусственный интеллект и да- 
ет сбои. Суть в том, что против- 
ники не сдвинутся с места, 
пока не взорвется граната. 

В общем-то, они так и будут 
торчать, даже если вы броси- 
те еще одну. 

Впрочем, подобные ситуа- 
ции случаются редко, и про- 
тивники, как правило, ведут 
себя грамотно. Например, 
вы пробираетесь сквозь лес 


ской базе. Если вас засекли 
снайперы, окопавшиеся на 
крыше здания, то они будут 
стараться подстрелить героя, 
пока тот не проник на терри- 
торию. В случае если вам 
удалось их обойти и даже 
попасть внутрь здания, то 
они сменят винтовки на авто- 
маты и, оставив свои пози- 
ции, пойдут вас искать. 


Первое место 

Black - невероятно зрелищ- 
ный и грамотный проект. Сик- 
вель - вопрос времени. О да, 
не сомневайтесь. Что до меня, 
то я запущу Black с самого на- 
чала в тот самый момент, ког- 
да поставлю точку в зтом ма- 
териале. Такого удовольствия 
я не получала, наверное, со 
времен Killzone. Думаю, и вам 
всем тоже понравится. 


Ольга Крапивенко, 


helga666@mail.ru 
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Название: Lada Racing Club Оценка:® в 
Разработчик: Geleos Media Геймплей 5 
Издатель: «Одиссей» Графика: 8 
Жанр: Racing Озвучка: 8 
Системные требования: процессор 2 ГГц, Управлени =) 
512 Мб ОЗУ, 128 Мб ЗО-ускоритель, совместимый Оправдание 

с DirectX 9.0c ожиданий: 4 


Рекомендуемые системные требования: 
виснет на любой машине 


Сайт игры!: wwwvadaracing.ru 


Midtown Madness 


bIBaeT, что He ycne- 
ваешь что-то сде- 
лать в срок, напри- 
мер уроки, работу, 
выполнить какой-то 
заказ... У нас в та- 
ких случаях даже говорят: «все 
зробимо, хіба що трішечки не 
встигнемо» (поневоле вспоми- 
нается S.T.A.L.K.E.R.). Для вы- 
хода из неловкой ситуации 
есть несколько вариантов: от- 
ложить дело «на потом», отка- 
заться от работы со всеми вы- 
текающими или же каким-то 
образом выкрутиться. 
По известным причинам 
разработчики из Geleos не ус- 


пели сделать «Ладу» вовремя. 
Пришлось отложить релиз 

и наспех прикрутить модели 
автомобилей и города к ново- 
му движку Dagor от компании 
Gaijin (www.gaijin.ru). Задержку 
выхода игры объяснили съем- 
ками видеоролика. Но в лю- 
бом случае нескольких меся- 
цев слишком мало, чтобы 
сделать игру заново, даже 
если на руках есть все трех- 
мерные модели. 

Ситуация была вроде бы 
безвыходной: разработчиков 
прижимали со всех сторон - 
как издатель, так и фанаты. 
Их нетерпение можно понять, 


а 


АВТОСАЛОН 


ведь ЕВС стала самой ожидае- 
мой игрой 2005 года. К ново- 
му движку за эти пару меся- 
цев приделали все наработки, 
которые готовились для друго- 
го движка. Так появилась на 
свет Lada Racing Club. 

Многие сейчас ругают игру, 
конструктивно или неконструк- 
тивно критикуя все ее аспек- 
ты. Но ведь мы два года с не- 
терпением ждали «Ладу», 
просматривая скриншоты 
с сайта и читая новые подроб- 
ности об игре. Разве нам, пре- 
данным поклонникам этой иг- 
рушки, не интересно, почему 
вышло именно так? Разве мы 


МЕСТО 


не хотим узнать, как и когда 
Сеео$-овцы планируют испра- 
вить ситуацию и таки порадо- 
вать нас нормальным рейсин- 
гом по Москве? Конечно 
интересно! Поэтому мы и ре- 
шили разобраться в ситуации. 

А пока, собственно, перей- 
дем к обзору «Лады». 


Пыль в глаза 

Живность встречают по 
одежке. А компьютерные игры, 
как водится, встречают по 
вступительному ролику. Клип в 
ЕВС хороший, в него явно вбу- 
хали кучу денег. Эффектный 
клип сопровождается веселой 
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песенкой. Ребята из группы 
«Каста» поют нам, как классно 
тюнинговать свою тачку и что 
стритрейсинг, - это действи- 
тельно круто. Часть происходя- 
щего снято в реальной жизни, 
часть выполнена на движке 
игры (судя по всему, еще на 
движке Artyshock). Все выгля- 
дит зрелищно, красиво и ярко. 
Машинки фотореалистичны, 
почти как настоящие. 

Лицо Lada Racing - «Мисс 
Чего-то Там» и тоже на уровне. 
В общем, ролик натолкнул на 
активный драйв. 


Типы, точнее, один 

тип игры в LRC 

За столь короткий период 
времени ребята из Geleos ус- 
пели прикрутить к «Ладе» 
только один режим игры - 
это режим «Карьера». Сете- 
вой игры, одиночных гонок, 
свободных заездов по всей 
территории Москвы пока, 

к сожалению, нет. 

Карьера разделена на не- 
сколько этапов, и в каждом 
из них игрок принимает уча- 
стие на определенном типе 
ВАЗиков. Модельный ряд рос- 
сийского автопрома был раз- 
делен на «классику» (от 2101, 
«копейки», до 21.07, «семер- 
ки»), «восьмерки» (2108 вкупе 
с модификациями), «десятки» 
(2110 с модификациями) 

и хваленый концепт-кар La- 
da Revolution (кстати, он был 
представлен у нас в Украине 
на SIA'2005, где вы могли его 
лицезреть). Каждая часть 
карьеры собрана из набора 
одиночных заездов: кольце- 
вых гонок, езды по чекпоин- 
там и драга. 

Кольцевая гонка - один из 
самых интересных заездов. 
Правильный путь ее прохож- 
дения виден только на GPS-Ha- 
вигации, а на трассе нет ни 
расставленных фишек, ни ука- 
зателей - ничего! Нужно са- 
мому рассчитывать, в какой 


поворот вписаться, где вовре- 
мя притормозить и так далее. 
В одном заезде машинки по- 
ставили задом наперед (или 
передом назад, кому как боль- 
ше нравится) - на старте нуж- 
но было сначала развернуть- 
ся, чтобы ехать в правильном 
направлении. Это либо специ- 
фические шутки разработчи- 
ков, либо... Да, два месяца - 
это очень мало! 

Стрит-поинт - гонки по чек- 
поинтам. Заезды очень напом- 
нили старый добрый Midtown 
Madness. Нас выкидывают на 
дорогу, и делай что хочешь, ез- 
ди как хочешь, но попади на 
все контрольные точки. Неум- 


ный А! в этом режиме показал 
свою ограниченность как 
нельзя лучше. Ездят компью- 
теры только по одному пути, 
лишь изредка удивляя разно- 
образием. Очень часто сопер- 
ники застревают в стенках или 
в кого-то врезаются. В стрит- 
поинте за вами будет ездить 
больше всего гаишников. 
Драг-рейсинг. В отличие 
от Need For Speed, в драге «Ла- 
ды» нас не «магнитит» к опре- 
деленной полосе автострады, 
и это хорошо - появляется 
больше свободы. Режим пона- 
чалу воспринимается положи- 


тельно. «Копейка» медленно, 
но уверенно добирается до 
финиша, играть интересно 

и нескучно. Но к концу игры, 
когда машина уже мощнее, по- 
ложение изменяется - Ha Lada 
Revolution время драга длится 
лишь каких-то секунд десять 
максимум. Впрочем, можно 
заработать много деревянных 
рублей, по 10-15 раз подряд 
проходя один и тот же драг- 
рейсинг. 

В качестве бонуса в LRC 
есть возможность свободного 
заезда, но только не по всей 
Москве. Вы можете спокойно, 
без оппонентов, прокатиться 
по участку любого заезда. 


А жаль, очень хотелось бы уви- 
деть столицу наших северных 
соседей во всей красе. 


Карьера, 

стритрейсера 

В распоряжении нашего 
уличного гонщика новая «ко- 
пейка» и 40000 рублей. Инте- 
ресно, что машина только что 
сошла с конвейера иеще не 
проехала ни одного километ- 
ра. Если так, значит, мы начи- 
наем в далеких 70-х прошлого 
столетия в славном государ- 
стве СССР? А ведь тогда за 
40000 можно было купить 


бронированный ЗИМ, и еще 
бы куча денег осталась. При 
таком раскладе карьера стрит- 
рейсера как способ зарабо- 
тать денег не выглядит столь 
интересной и перспективной. 
Однако, на удивление, сум- 
мы в 40000 рубчиков нам 
едва хватит для доработки 
интерьера/экстерьера и вну- 
тренностей машины. А значит, 
начинаем мы все же уже в на- 
ши дни. Возможно, АвтоВАЗ 
специально для прожекта La- 
da Racing Club снова поста- 
вил на конвейер автомобили 
20-30-летней давности. А по- 
чему нет? Проект раскручен- 
ный, игру неплохо покупают, 


глядишь, и старушки «Жигули» 
в моду войдут! 

Как я уже говорил, игра раз- 
делена на четыре последова- 
тельные части. В каждой есть 
несколько одиночных заез- 
дов. Помимо обычных состя- 
заний есть специализиро- 
ванные, и для участия в них 
придется нам пересесть за 
руль специальной гоночной 
модификации автомобиля. 
Выбор заездов проходит 
в свободном порядке. В каче- 
стве нововведения в жанр до- 
бавлена возможность ставить 
деньги на заезд, так что мож- 
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но получить не только награду 
за призовое место, но и став- 

ки соперников (процент от то- 
го, сколько поставили вы). 


Трафику вопреки 

К сожалению, геймплей ока- 
зался однообразным и поверх- 
ностным. Карьера проходится 
за пару дней. При этом в кон- 
це игры нам не дадут даже ни- 
какой награды и, что просто 
уникально, даже не скажут, 
что игра пройдена! 

Проходить «Ладу» заново 
на большей сложности уже не 
так интересно. Даже самый 
трудный враг отличается умом 
и сообразительностью только 
на старте. Потом А! «исправля- 
ется», и наши соперники вре- 
заются в стену или попросту 
тормозят. 

Гаишники ведут себя порой 
даже хуже, чем копы в Мід- 
town Madness. Для задержа- 
ния преступника труженикам 
ГАИ необходимо прижать его 
к обочине дороги, чтобы тот 
несколько секунд пробыл в не- 
подвижном состоянии. И эта 
задача не по плечу доблест- 
ным служителям дорожной ин- 
спекции - перед выездом из 
гаража они явно выпили вод- 
ки. Они то разгоняются, то рез- 
ко пытаются нас подрезать, на 
полном ходу пролетая мимо, 

и останавливаясь где-то за 
пределами видимости. Потом 
снова догоняют, врезаются 

в движущиеся автомобили или 
в стену. Потом снова разгоня- 
ются... И так до тех пор, пока 
окончательно не потеряют нас 
из виду. 

Кстати, с гаишниками был 
замечен интересный глюк: 
каждый раз, когда оборачива- 
ешься назад, чтобы посмот- 
реть на копа, он резко тормо- 
зит. Наверное, боится. 


Тут действительно 
есть ВАЗЫ, 
тюнинг и Москва 


У беіео5 была неплохо вы- 
полненная реальная Москва 
и качественные лицензиро- 
ванные модели российского 
АвтоВАЗа. С переходом на 
«адреналиновский» движок 
картинка стала смотреться 
намного хуже, чем на Arty- 
shock'e. Но в целом модель 
города неплохая и, как утвер- 
ждают наши московские кол- 
леги, весьма достоверная. 


Улицы города украшены мно- 
жеством рекламных плака- 
тов с логотипами российских 
журналов, которые, скорее 
всего, выскажут не самое 
лучшее мнение об игре. При- 
драться можно разве что 
к тому, что город практичес- 
ки безлюден. Складывается 
ощущение, что в Москву запу- 
стили ракету, а потом снова 
все отстроили и начали по- 
немногу заселять живностью. 
Пробок на улицах нет (хотя 
вряд ли было бы интересно 
играть в игру с битком заби- 
тыми улицами), а с учетом, 
что это все же столица, лю- 
дей по тротуарам ходит слиш- 
ком мало. Наверняка все это 
издержки движка. 

Да, кстати! Крови в игре 
нет - это ужас просто! Мы про- 
бовали давить людей на ули- 
цах, но они после этого бес- 
следно пропадают или идут 
по своим делам. Это горе! 

Модели автомобилей выпол- 
нены весьма качественно. Как 
нам и обещали, присутствует 
весь модельный ряд ВАЗа. Нет 
только «Нивы» и малышки «Ка- 
линь». Тем не менее автопарк 
немаленький. К сожалению, 
чтобы поколесить на каждой 
машине, придется запастись 
терпением и усидчивостью... 
Разница между, например, пер- 
вой и пятой моделью «Жигулей» 
не так уж и велика, а зарабаты- 
вать на новую тачку придется 
долго и упорно, проходя много 
раз одни и те же состязания. 


Для всех моделей представ- 
лена и раллийная версия авто 
цвета «детской шалости» с на- 
клейкой «SNICKERS». Эту ма- 
шину, к сожалению, придется 
покупать в обязательном по- 
рядке, иначе не перейти в сле- 
дующую часть карьеры. 

Сидя за рулем ВАЗов раз- 
ных моделей, понимаешь, что 
в игре не все так плохо! Авто- 
мобили сбалансированы в со- 
ответствии с реально суще- 
ствующими аналогами. На 
дороге они ведут себя ре- 
алистично. Особенно это чув- 
ствуется, если вести машину 
с включенным видом из каби- 
ны. Эта камера сделана очень 
неплохо, даже лучше, чем 
в раллийном симуляторе СКС. 

Говоря о реализме, стоит за- 
тронуть систему повреждений: 
в игре разбивается только ва- 
ша машина, а повреждения 
отражаются только на внеш- 
нем виде автомобиля. Другие 
машины, как их не бей, никак 
не изменяются. Замечу, что 
аварии немного влияют и на 
управляемость. 

Во время рекламы LRC мно- 
го говорили о тюнинге. Нам 
обещали, что любую деталь, 
которую в игре мы будем уста- 
навливать на машины, можно 
будет приобрести в реальной 
жизни. Это есть. Обвесы, дви- 
гатели, сиденья, рули - все 
эти элементы действительно 
соответствуют аналогам из ре- 
альной жизни от известных 
производителей. Сам процесс 


тюнинга разделен на три час- 
ти: экстерьер, интерьер и вну- 
тренности. Для «классики» 
деталей немного, для «вось- 
мерок» и «десяток» их поболь- 
ше. Концепт Lada Revolution 
дается нам в спортивном ва- 
рианте, и что-либо изменить 
во внешности машины нельзя, 
можно только доработать вну- 
тренности, но машина и без 
того слишком быстрая. 

Внешние обвесы, также как 
в последних NFS, продаются 
целиком. Отдельно подобрать 
передний или задний бампер 
не выйдет. Выбор внешних де- 
талей не так уж велик: обвесы, 
оптика, колеса, спойлер, глу- 
шитель. На удивление, в игре 
не оказалось неона, зеркал 
заднего вида, тонированных 
стекол и прочих красот. Зато 
уделено внимание интерьеру: 
можно устанавливать разные 
рули, рычаги КПП, педали, 
сидения... В качестве ориги- 
нальной фишки в наличии 
«русский тюнинг» - возмож- 
ность подвесить на зеркало 
заднего вида «кубики» или 
«пахучую елочку». 

Доработка внутренностей 
приближена к реальной жиз- 
ни. Расточка валов, замена 
двигателя, замена шестере- 
нок в КПП - все это очень ча- 
сто встречается на современ- 
ных, даже малоизвестных 
СТО. Но в игре установка/до- 
работка некоторых деталей 
не имеет смысла. Та же 
закись азота, к сожалению, 
много пользы не принесет. 
Главные улучшения - те, что 
непосредственно влияют на 
увеличение мощности: заме- 
на двигателя, установка тур- 
бины, замена кулачков рас- 
пределительного вала. Для 
хороших показателей в драг- 
рейсинге будет полезна дора- 
ботка коробки передач. 


Не ошибается тот, 
кто ничего не делает 


В игре много непоняток 
и мелких недоработок. Geleos 
обещает патч, который все 
исправит. В обозримом буду- 
щем - в качестве работы над 
ошибками - будет выпущен ад- 
дон, который наверняка скра- 
сит сложившуюся ситуацию. 
Остается, как всегда, ждать. 


Александр [AG] Гусленко, 
злой редактор 
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Название игры: Neuro Оценка: в 
Разработчик: Revolt Games Геймплей: 6 
Издатель: «Руссобит-М Украина Графика: 8 
Жанр: cyberpunk Psionic FPS ‚: Озвучка: 10 
Рекомендуемые требования: процессор З ГГц 1 Гб OSY, GeForce серии"  Управление: 8 


6 или Radeon X800 и выше 
Официальньй сайт: геуоісдбагевсого/пешйго 
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Пифагор стал отцом треугольника. Платон изобрел реальность. 


4У огда играют на нер- 
вах, выцеживая ад- 
реналин из мест, 
о существовании 
которых ты и не 
A догадывался, это 
приятно. Но вот когда на них 
наяривают напильником бод- 
рые мелодии кинофильма 
«Буратино» (это там, где про 
Страну Лохов или что-то в этом 
роде) - ситуация крайне крити- 


ческая. Revolt Games, однажды 
уже порадовавшие мировую 
общественность в лице стран 
СНГ космосимом Нотеріапеї, 
решили поменять концертную 


(с) американские студенты 
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ки, ни напрягающей атмосфе- 
ры в игровом процессе практи- 
чески нет. Наш герой носится 
по коридорам на третьей кос- 
мической, при этом подпры- 
гивая до потолка, словно об- 
куренное кенгуру. Изредка 
встречает противников - не- 
складно прорисованных жертв 
copy&paste, которые умирают 
неохотно и очень туго. 

Вместо завального зубодро- 
бильного действа, которого 
мы ждем от любого шутера, 
перед нами предстает нечто 
что можно сравнить с процес 
сом забивания гвозде 


i 
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Всего их 
пять, и все они позаимствова- 
ны из мясного самоучителя по 
джедайскому (ситхскому) ма- 
стерству Jedi Academy, хотя ре- 
ализация их здесь очень на- 
стораживает. Эффект они 
имеют минимальный, а пере- 
заряжаются долго, так что в 
крупных потасовках становят- 
ся нужными не более, чем 
шапка мертвому ежу. Таким 
образом, большинство време- 
ни игрок вынужден бегать и 
просто стрелять. 

Впрочем, есть и интерес 
моменты. К примеру, сов 1 
ное использован 
и инфразрения 
чего не по 
статов 


> 
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идаже не 
отложился в па- 
мяти... Кстати, 
а счего это вдруг 
главгер там всех валил? 
Графика местами вполне 
даже симпатичная, но в основ- 
ном заметно устаревшая. Не- 
которые помещения смотрят- 
СЯ «ничего» или даже «вполне», 
правда, интерьеры перио, і 
чески повторяются. flay 
ликах между миссиям 
Games, видимо 
слыхали. 
му 
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Shark Tale 
SeaHorse 


Допоможи Ленні та 


Оскару знайти я 
морського коника, щоб | 
не засмутити мафію. 


НА НОМЕР 7900.2 Бгри 
НА НОМЕР 790023 9.0;nn 


НЕ ПІДТРИМУЄ SAMSUNG 


Спробуйте вистояти 
сам на сам зі зграєю 
прибульців на 
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ExcreMAN 
Ви керуете смердю- 
чин Супер Героєм! (ов 
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TO RPLAY ОНМЛ ТО РІ. 4 


Название: Shrek: Super-Slam 
Разработчик: Shaba Games 


Издатель: Activision 
Жанр: Fighting 


Системные требования: Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб ОЗУ, 64 Мб Video 


атакуют! 


Пряники 


Оценка: 

Графика: 
Геймплей: 
Управление: 

Звук: 
Сюжет/концепция: 


KQOGUONO 


олгое время люби- 
тели файтингов 
были вынуждены 
играть в признан- 
ные хиты прошлых 
лет, отвергая но- 
вые, в которых 
уже не было той изюминки, что 
заставляла нас каждый день 
отправлять в мусорник пару- 
тройку разбитых клавиатур и пе- 
риодически открывать дверь 
наряду милиции, вызванному 
соседями, перепуганными кри- 
ками типа «Ща я тебя по стенке 
размажу!». Поиграв полчаса 
в какую-нибудь новую инкар- 
нацию Х-людей, геймеры стя- 
желым вздохом сносили игру 


с винта и продолжали рубиться 
В «МК» или «Теккен», ибо ника- 
кой проект не мог повторить той 
инновационности, какой блис- 
тали в свое время эти хиты. 

И вот теперь тихой и спокой- 
ной жизни файтоманов при- 
шел конец. Нет, мегагеймы, 
разом переплевывающей 
признанные хиты, нет и не 
предвидится, однако появился 
проект, достаточно необычный 
для того, чтобы любители гро- 
бить клавиатуры на пару дней 
забыли о своих любимых иг- 
рушках. 

Игру 5:55 выпускает извест- 
ная всем Activision. Все пра- 
ва со студией Dreamworks, 


естественно, урегулированы, 
и игра является полным и за- 
конным ответвлением мульт- 
фильма. Несмотря на то что 

в качестве реплик персона- 
жей слышатся в основном 
«Кий-яяя!!! и «Охх...», озвучи- 
вали персонажей в игре те же 
актеры, что и в мультфильме, 
а это, смею напомнить, такие 
личности, как, например, Эдди 
Мерфи и Камерон Диаз, что 
есть довольно приятной не- 
ожиданностью. Оных персона- 
жей в игре двадцать, причем 
первоначально доступна толь- 
ко половина, а остальные от- 
крываются по мере прохож- 
дения игры. Среди них есть 


практически все персонажи 
обоих мультфильмов, начиная 
со Шрека и Фионы (причем 

в человеческой и людоедской 
модификациях) и заканчивая 
Пряником, Пиноккио, Пуссом 
и даже Красной Шапочкой. 
Каждый из них имеет свои 
удары, комбосы и суперудары, 
по количеству, разнообразию 
и зрелищности почти не усту- 
пающие мувам «МК». 

Правда, оценить это велико- 
лепие довольно сложно, ибо 
благодаря тому, что игра яв- 
ляется консольным портом, 
управление довольно корявое. 
Ктому же, в худших традициях 
портированных игр, в настрой- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ках нельзя переназначать кла- 
виши, что есть большим ацто- 
ем. Как следствие, для игры 
рекомендуется геймпад. А так, 
ввиду некоторых особенностей 
конструкции человеческой ру- 
ки, приходится играть в двух 
стилях: «Прыгаю и кидаю всех 
об стенку» либо «Бегаю и дуба- 
сю всех куда попало». Комби- 
нировать эти две схемы, не 
будучи осьминогом, довольно 
сложно, так что за все вышепе- 
речисленное управление игра 
получает хилую пятерочку. 

Основное место в игре за- 
нимают суперудары: от них 
зависит результат практиче- 
ски любого поединка. Выпол- 
нять их боец может после эн- 
ного количества попаданий 
по противнику, вследствие 
которых заполняется специ- 
альная шкала. Когда шкала 
заполняется на 100 %, боец 
может сделать суперудар. 
Удары эти бывают самыми 
разными и, ввиду глубоко 
юмористической направлен- 
ности игры, смешными. Так, 
Шрек громко портит окружа- 
ющую атмосферу зеленым 
облачком, от которого птички 
падают на лету, а противники 
в бурном восторге покидают 
пределы локации, попутно 
пробивая головой стену или 
крышу. Впрочем, даже после 
такого непредвиденного воя- 
жа они в полном здравии 
возвращаются на поле бра- 
ни, ибо такой привычный 
показатель, как полоса здо- 
ровья, в игре отсутствует. 
Вместо этого итоги поедин- 
ка подводятся в основном 
по истечении означенного 
времени, и тот, кто проведет 
больше суперударов и полу- 
чит их меньше всего, побеж- 
дает. 

В процессе боя, как это ни 
странно для игры такого пла- 
на, довольно живо происходит 
«терраформинг». Развалива- 
ются бросаемые в оппонен- 
тов столы, обваливается по- 
сле очередного суперудара 
лестница... Взаимодействие 
с окружающим миром про- 
исходит постоянно, и арена 
вовсе не является пустой ко- 
робкой с парой дерущихся та- 
раканов. Бросить в противни- 
ка можно практически всем, 
чем угодно: это может быть 
мебель, посуда, другой против- 
ник... Можно схватить против- 


ника, схватившего еще одного 
противника, и зафутболить эту 
кучу-малу, например, в камин. 
Помимо этого, на арене посто- 
янно респаунятся бонусы вро- 
де огромных молотков, стре- 
ляющих тромбонов или шаров, 
схватив который, боец на пару 
секунд превращается в мяч 
для боулинга, с веселым гика- 
ньем использующим врагов 

в качестве кеглей. 

В игре есть три режима. 
Первый тип - «История», в ко- 
торой персонажи по очереди 
рассказывают засыпающим 
дракосликам (это типа дети 
дракона и ослика) сказки. По- 
чему-то ни одна из этих «колы- 
бельных» не обходится без же- 
сткого мордобоя с участием 
игрока, так что в итоге я поза- 
видовал нервам малышей, 
уснувших под такой кошмар. 
Дальше идет «Турнир» - соб- 
ственно сингловое прохож- 
дение игры, изобилующее 
самыми разнообразными мис- 
сиями, в процессе прохожде- 
ния которых игрок открывает 
новые арены и персов. Ну 
и классический комбат с уча- 
стием до четырех игроков - 
как компьютерных, так и (при 
наличии соответствующего ко- 
личества девайсов) живых оп- 
понентов. Еще присутствуют 
режим тренировки, где в до- 
ступной форме объясняются 
азы игры, и режим медалей - 
локация, в которой игрок мо- 
жет посмотреть свои медали 
и призы. Бонусы эти даются 
игроку в процессе прохожде- 
ния игры за такие моменты, 
как сотня брошенных (в бук- 
вальном смысле) противни- 
ков, берсеркерство (неприме- 
нение блоков на протяжении 
всего боя), большое количе- 
ство комбосов за бой ит. д. 

В общем, игра хоть звезд 
с неба и не хватает, но застав- 
ляет даже бывалого геймера 
посидеть пару вечеров за же- 
стким мультяшным мордобоем. 

Общее впечатление описы- 
вается словом «улыбнуло». 
Несмотря на простоватую 
мультяшную графику и кучку 
мелких огрехов, игра оставля- 
ет только приятные воспоми- 
нания и, ввиду небольшого 
объема и потрясающей вос- 
требованности для расслабо- 
на, надолго остается на винте. 


Fox[FN] 
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TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Fast Lane Carnage 
Разработчик: Parallax Factory 

Издатель: «Руссобит-М Украина» 

Жанр: аркадные гонки 

Системные требования: 

Pentium І ВОДО МГЦ, 128 M6, 32 Мб 3D Video 


е буду рас- 
сказывать, 
как долго на- 
до мной изде- 
вался редак- 
тор, но даже 
у моей сопротивляемости 
есть пределы. 
В итоге пришлось уда- 
литься, подобно взъеро- 
шенному недовольному 
коту, за которым, как 
консервная банка на веревке, болталась «флешка» 
с Fast Lane Carnage - самыми чудесными аркадными 
гонками в истории человечества. 
Верить редакторам - себя не уважать, на поверку го- 
ночки оказались ничем не лучше, но и не хуже многих 


других, эдакая консервативная классика в черных тонах. 


Рисованные меню игры в фас и профиль демонстриру- 
ют самого колоритного персонажа - жутко злого клоуна, 
явно недвусмысленно срисованного с главного официаль- 
ного лица компании McDonald's. Видать, не любят немцы 
фаст-фуд, и это вполне понятно - там пиво не продают. 
Также встречаются и другие типчики зловещего вида. 

Говоря по делу, интерфейс забавен, но в потемках не 
воспринимается в лучшем виде - можно заблудиться, что 
называется, в трех соснах. Настройки - сплошной текст 
мелким шрифтом, напряг для глаз, но без неприятностей. 

Задача игрока - такой же темной и мутной натуры, 
как и интерфейс игры - пройти весь нелегкий закольцо- 
ванный путь от сопливого новичка до покрытого шрама- 
мии мазутом профи. 


a 
Единственный спо- 
соб заработать на 
жизнь - брутальные 
гонки с применением 
с грубой силы и тяжелого 
оружия. Арсенал впол- 
не стандартен - пушки, 
ракеты, энергетиче- 
ское оружие. Обычный 
набор, он же обяза- 
тельный для любой 
игры подобного пла- 
на - классика, набившая дикую 
оскомину. 

Несколько типов зверских ав- 
томонстров - от быстроходного 
скоростного исчадия дорог до 
квадратного грузового безобра- 
зия на колесах. Практической 
разницы, кроме чисто эстетиче- 
ского созерцания кузова 
в положении «сверху», 
между ними нет. 

Трассы мрачные, на- 
полненные крутыми по- 
воротами, обрывами, 
трамплинами и горящи- 
ми препятствиями. Треки 
кольцевые, разной сте- 
пени квадратности ©, 
особыми изыскам не от- 
личаются, зато все как 


ОЦЕНКА: 7- 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 

Звук: 
Сюжет/концепция: 


00NNO 


на подбор He в себя темные, хотя 
проезжая часть просматривается 
вполне сносно. 

Говоря честно и откровенно, 
Fast Lane Carnage - игра вне про- 
странства и времени. Если кто-то 
окончательно забыл, что такое 
upgrade, то у него есть все шансы 
пройти игру до конца и даже по- 
лучить от этого массу удоволь- 
ствия. 


Р. $. Выданная мне под распис- 
ку английская версия игры оказа- 
лась... полунемецкой. Хочется 
верить, что правильная локали- 
зованная версия будет полно- 
стью русской, без вариантов. 


АК < 


Goblin 272 


(ИА WCG 


WORLD CYBER GAMES 


Технічний партнер: 


Фе 


K-TRADE 


СТА СТАБИЛЬНОСТИ: 


Головний меда-партнер: 


УУСС 
2006 


ов CYBER GAMES 


більше ніж гра! 


Ти готовий залишити свій слід у віртуальній історії? 
Всесвітні кібер-ігри знову запрошують гладіаторів. 
Зареєструйся на сайті www.wcg.com.ua і візьми 
участь у відбірковому регіональному турі. 


Кращі воїни віртуального простору зійдуться у 
фінальному поєдинку, що відбудеться в Італії. 


Медіа-партнери: За підтримки: 


ne рем по Hitech 
ав [Mobile HARD» SOFTUA CHA} 
Я re 


~ 


РЕАЛЬНЫЙ БАЗАР 


СЕУВНИЧКА 


ESW 


ак вы помните, 

два года назад 

в Украине прошли 

отборочные игры 

на финальную 

часть ESWC - Elec- 
tronic Sports World Сир, все- 
мирный чемпионат, финал KO- 
торого ежегодно проходит 
во Франции. Тогда организато- 
ром украинских игр выступила 
Федерация Компьютерного 
Спорта Украины, на тот мо- 
мент только образованная, 
а сегодня - тихо отошедшая 
от активности. И вот спустя 
два года украинской организа- 
цией KCS (www.kcs.com.ua) 
вновь была получена лицен- 
зия на проведение отбороч- 
ных игр ESWC в нашей стране. 
Не откладывая дело в долгий 
ящик, уже во вторые выход- 
ные апреля прошли первые 
отборочные игры. Они состо- 
ялись 8-9 апреля в централь- 
ном киевском клубе Samsung 
C-Club Metrograd. 

Официальными играми отбо- 
рочных игр были названы че- 
тыре дисциплины - две оче- 
видные даже для тех, кто не 
знал о чемпе, одна ожидаемая 
и одна неожиданная. Да, для 
WarCraft и Counter-Strike аль- 
тернативь пока нет, Quake 4 
сейчас набирает обороты, 

а вот Trackmania Nations ста- 
ла сюрпризом для многих. 
Игра только-только завоева- 
ла кое-какую популярность, 
и вот французы объявили ее 
официальной гонкой в про- 
грамме Гранд Финала ESWC. 
Ну что ж, удачи! 

По двум «ясным» дисципли- 
нам турнир был организован 
следующим образом: все за- 
регистрированные участники, 
кроме Топ 8 по существующе- 


ВЫ Ю радости 


AMAA 
WOO 


ELECTRONIC SPORTS 


WORLD CUP 


му рейтингу, должны были 
пройти групповой турнир, ор- 
ганизованный по системе 5іп- 
gle Elimination, где проигрыш 
означает вылет из турнира. 
После определения восьми 
лучших команд из группы 

к ним присоединялись «сеян- 
ные» восемь лучших команд 

и игроков страны, после чего 
игры шли по системе Double 
Elimination, где, чтобы выле- 
теть, нужно проиграть дваж- 
ды. Игры в двух других дисци- 
плинах от начала до конца 
проводились по системе Doub- 
le Elimination. 

По всем четырем официаль- 
ным играм турнир дошел до 
стадии определения восьми 
лучших команд или игроков, 
которые встретятся вновь 
в Финале ESWC Украины (фи- 
нал будет объявлен отдельно). 
Победители этого турнира по- 
лучат оплаченную путевку на 
ESWC во Францию, а также 
ценные призы. Занявшие пер- 
вые места получат по ноутбуку 
(на игрока), вторые - по ТЕТ- 
монитору, а третьи - по мо- 
бильному телефону. Мы обя- 
зательно будем следить за 
мероприятием и в деталях рас- 
скажем, как пройдут эти игры. 


А пока вот список финалистов 
и небольшие комментарии по 
всем четырем играм. 


Counter-Strike 1.6 
В финал попали: 
® Виннеры: Delta.Peopiz, АК, 
A-Gaming, eXplosive.eMobile 
® Лузеры: DTS, pro100.BigLine, 
Avalanche, pro100[Frag.su] 


Почти все фавориты турни- 
ра прошли в финальную часть. 
Стоит отметить только, что обе 
рго100 оказались в лузерах, 

а посеянные 2А.Реїгоука. ОА 

и defdumps вылетели из Doub- 
le Elimination. Кроме того, нуж- 
но отдать должное женской 
команде - CyberCats прошли 
SE и только посеянные eXplosi- 
ve.eMobile остановили их по- 
бедную серию, выбросив в лу- 
зеры, где криворожские Кг 
похоронили надежду на при- 
зовое место девчонок. 


WarCraft: 
The Frozen Throne 
В финал попали: 

» Виннеры: Zion.Sonik, 
3wD.FiX.C-club, TRH.C-club, 
HoT.C-club 

» Лузеры: DWC, C20.Ghost, 
FuDeS)Fodder, es4x.FoX 


perfomance, quality, freedom 


eqn 


Компьютеры для работы и развлечений 
Человеческие цены 

Качественные комплектующие 
Гарантийное обслуживание 


Два Фудеса - Треш и Изу- 
ал - не дожили до финала. 
Сильнейший игрок одного из 
топовых кланов попал в вось- 
мерку реально лучших игро- 
ков страны. 


Trackmania Nations 
В финал попали: 

® Виннеры: Sniper, Tunetz, 
pro100.Bigline.Vido.nG, 
AG.texaco 

® Лузеры: SXStrikerX, AG.esk1, 
Smog, Neon 


В отборочных приняли уча- 
стие всего 14 человек... Как 
мы и говорили, эта игра стала 
просто сюрпризом для кибер- 
спортсменов, игроков подго- 
товилось не много, и Украину 
во Франции будет представ- 
лять, увы, явно не сильнейший 
гонщик в мире. 


Quake 4 
В финал попали: 

» Виннеры: Shadow, AG.esk1, 
LG.Zloy, eMobile.Hunter 

® Лузеры: pro100.zeal, Fak, 
pro100.ALF, Nortal 


Все, и стоит сказать, обосно- 
ванно ставят на победу в фи- 
нале Нищега, и то, что OH 
прошел в финал - совсем 
не сенсация. Более интерес- 
но, что старый добрый Эски- 
мос, вошедший в клан АС - 
AG.esk1, вышел в финальную 
часть турнира и в Quake 4, 
ив Trackmania Nations. И еще 
отметим счет, с которым Zloy 
выиграл у х1ї в третьем ту- 
ре, - Злой сделал бедного xit 
со счетом 40:-1 (по другой 
версии счет был 41:-1 ©). 


Итак, выбор сделан, отбор 
прошел - ждем финала! 


tel (+38 044) 454-08-66 
fax (+38 044) 454-08-67 
@ 3d@3dsystems.com.ua 
BasicHomePC 1560 гы 
MediaHomePc 21 00 грн! 
Extreme Game PC 3200 грн! 


Для размещения рекламы врубрике «Реальньий базар» звоните (044) 501-9355 
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a oS ae vr 
| 9300372603 9300376603 9300248603 
{6 A110, №7150, 08100, 08110, 08120, 08190, 08138 Motorola АТОВО, АТОГО, 

МРХ220, PEBL WG, RAR УЗ, SLVR №8, №1050, ¥I150, 


| Слепая Ярость Логоваза X6100252603) 


По преданию Древних, в день Большого Взрыва в далеком 2010 году тысячи солнц. | у 


лефон станет вашим 


|=) Познайте таинство любви с этой увлекательной игрой. Пусть мобильный тел 
| зажглись в небе, поражая все своим ослепительным сиянием. Прежние. у помощником в этом. Анимированная Камасутра в вашем телефоне! 
властелины планеты пали, в одно мгновение превратились в каменных истуканов, № = LG C1200, C2200, C3318, 63320, 65600 Миішеніа С300. C305, (050, C975, ЄЗ8А, Е550, 1728, ПИ, 17221, 180, 
и развеялись по ветру в следующее. Разум же доселе Спящих пробудился, во v9 220. W300, МАВО, W500, УЗАТ. М551, E00, VEU, WEIS, УВО, №80 ВЫ 2650, 3100, 3120, 3208, 3220, 3230, 
славу Пресвятых Богов. Сына Логоваза, вождя племени Красных Седанов, за =] 3380, 3510, 3536. 3560, 3650, 3680, $100. $140, 820, 8021. 8030. БІФО, 8117, 6170, 0200. 6228. 8230, 82381, 
‘беспрецедентную храбрость еще в юности прозвали Слепой Яростью |в 6280, S800, СБТО, ВБ1ОЇ $670, 5630. 0670, ВОНО. ВФ, GUTH 6820, 7208, 7218, 7250. 7750, 7208, 7278, ТВ, 
іНеожиданно выясняется, что запасы Черной Манны на исходе, и само ‘= | 1830, 8800, #970; K-Gaye, N-Gage 00, №70, №91 — Sagem wmgOS-2, пуі-б5. вуї-б5, пи-Т5, пух. вух), уко? 
существование племени находится под вопросом, И нет ничего удивительного в Км Samsung E100, 330. F690, ЕТОВ, Е080, 6828, Х480 Siemens 080, C65, CHB. СХТ, №05, S55, $05, $105, 9165 
лом, что именно Слепая Ярость вызвался добровольцем найти легендарную : Sangfricssoe W750), РО, 1900), КЗОВІ, КОВІ. КЗОТ, ТОТО. 1030, T1818. 7600 
‘страну. закованную в снег и лед, опасна м =a (6125603) - 
Камикадзе 2Путь Самурая | И вот тебе встретилась ОНАГСтуденка, отличница - просто красавица! Можно сказать, мечта 
0 Sok я = всей твоей жизни. Только когда ты попытался к ней подкатить - облом... "Какой-то ты 
з 7 Война закончилась. Враг, сильный и коварный, был повержен. Знаменитый |, vie Ru . «неопытный, - сказала она. - Может пока пообщаешься с моими подружками в общежитии? 
Kamikaze Фудзияма, не найдя другого применения найденым им великим | § 1 


| Заодно и опыта поднаберешься. Только тогда я стану твоей". Описание; Действие игры 
_ Гвртефажтам, спрятал юс в древнем храме у подножия матери гор Фудзиямы, имя _ происходит в женском общежитии. Во время игры вы встречаетесь с разными девушками, 
Е которой досталось ему при рождении. После этого Фудзияма стал странствующим пытаясь стать их любовником, и получить больше сведений о сексуальных связях 

‚ Героем - путешествуя из одной деревни в другую, от одного города к другому, он | | > Mutorsta СЗВО, COWS, (850, ЕЗВА. RAR УЗ, УІВА, 9228. УЗО. МАО, УЗО, №535. W545, ЗАТ, VSS, МУБІ, 955, 


творил только добрые дела во имя справедливости, помогал бедным и 
ПА ta ase Боня ря роди кам б злет, И ее 


‘увлечен... один раз в год, в одно и то же время его всегда вдруг тянуло обратно 
“Kamasutris 


туда, где были спрятаны артефакты | 
8, СІТЮО, С1208, 1288, ©1480. С2100. 2208, C2708, 3310, £2920, 54015. 4870, 6531 Развлекательная аркадная игра-головоломка для взрослых: попробуйте комбинировать 
Motorsia ЛІВОЮ, №830. A035, #045, АВ, ,  Девушек и юношей в различных позах для секса. Не давайте им образовывать слишком 
1, ЗИМИ МА, U6 PERL, МТОЗО, УТІЗВ, VIBE, VIR, VIBE, (а. высокие кучи, а то проиграете игру. Проверьте своё знание "Камасутры" и создайте самые 
Б К E228, E913, E398. | " 5% необычные и волнующие позиции, чтобы довести этих персонажей до оргазма. Попробуйте, 
и Вы сразу станете заядлым игроком в эту юмористическую и сексуальную игру 
ХАРАКТЕРИСТИКИ; Затягивающая аркадная игра-головоломка для взрослых 
Ив 2058, 3100, 3120. 3208, 3220. 1230. 3280. 3650. 3680. 5100, 5140. 6020, 6100, 6170, 8208, 6220. 6230, 
c 6260, 9000. GG10, GEIB, 6020, 0030, 0650, 8678, 0680, $800, 6810, 6820, 7200, 7218, 7250, 125M, 7288, 7018, 
Зо, №. Не, Wage 90 Siemens $ Sengtricssan 1830, 1008 


Strip lack Jack - Rach! (9400027603 Я 


з 

На кону в этой захватывающей игре-казино не деньги, а одежда сексуальной девушки, 
раздающей карты. Вытяните карты как можно ближе к 21, без превышения этого числа. С 
технической точки зрения, мы можем сказать Вам, что игра отображает большинство 
основных правил казино, включая сплиты, двойной даун, страховку и настраиваемые 


м2, 3456. X08, №468, р Ф 
ВИ, СХИЛІ, 6028. 6X21, 6522. < 
S57, $65. $75, SHES, $155, SLRS, SUIS, SKI 
, МТВ, $700. ЗИ. ОТО, теб, тот, 6. 


== ЕЕ пользователем опции для "Double on Split” ("Удвоить Сплит”) и “Dealer stands оп all 17's” 

| Revival (Цивилизация) 61 < 03) | ack (“Раздакиций ставит на все 17-ые”) 
Война закончилась. Враг, сильный и коварный, был повержен, Знаменитый | Ма 2658, 2108, 3128, 3208, 3220, 3230, 1300. 3530, 1850. 3668. $108, 5140. 6020, 6100. БІЛА, 6288, 0228, 
Kamikaze Фудзияма, не найдя другого применения найденым им великим | 0290, 6280, 6880, БІО, #810, 6820, 0820. 6550. ВОТ, GRR, БИО. ЄФІВ, 6820, 7286, 1210, 7250, 725, 728, 


МИМО, 7050. 818. Неборе, Воде GO Siemens AGS, СО №55, МОВО, 555, $155 


“И девушкиповызову 6100022603) й 


Свяжитесь с самыми красивыми девушками по вызову. Проверьте свою память и 


АВ. 820, №825, CIB, С385, СМ, 
А on ue Boe | рефлексы, вовремя наберите их номер, и Вы сможете хорошо рассмотреть их 
ЕЯ. 3058, 3660, БОБИ, БОТ 61026157 пышные тела. Кэролайн, Сара, Лора, Фоби, Кэтрин и другие девушки ждут Вашего 
4 8638, БЕРИ, 6088, GORI, 6882, 7270, ТОМ звонка СЕЙЧАС! Увлекательная и затягивающая игра. Высококачественные 
5-2. 8-55, ні, ву, ай gh, картинки сексуальных девушек по вызову. 2 игровых режима: SPEED (скорость) 


Е 
Е 
Е 
я 
Е 
= 
2 
Е 


или MEMORY (память). 30 уровней в каждом игровом режиме. 3 настройки уровня 


РМ, 000. Єві, E818, 808. #5 сложности. Потрясающие звуковые эффекты, как будто Вы действительно 
ци. п, 1130, 08. 59. 108 звоните. Встроенная страница подсказок с игровьїми инструкциями. 
$57, $65, $$, SUBS, S155, Ч. Я. ЗИ. 
S718, 1810, TENG, TONG, ПН, Пози о Materela 1720, ПОМ. 1722) ків 2658, 3100, 3128, 3200, 2220, 3234, 3300, 2530, 1650, 3860, 5108, 5140, 6020. EINE, BITE, E208, 6220. 


1230, 6260, 0880, ББІЮ, ОТ, #838. 6650, 0870, 0680. 6880. 6810. 0820. 7208, 1218, 7258. 7254, 7200, 7618, 7056, ВВІВ, Бар № 


БУМЕРЖЕЕСТОЯ "Й штирлиції conic тенью Зе 5147255 


РАрмия Мрака! 0, C650, E388. RAZR Vi, №180, 1200, №300, 400, 800, 

БОЛЕРО и - W535, W545, 547, №550, М551. 55а, МБОО, №620, 835, УВО Nokia 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3230, 3300, 3530, 3650, 
: г is - 3880, 5100, 5140, 6020, 6100, 6170, 6200, 6220, 6238, 6260, 6600, 6610, ББТО, 6620, 6630. 6650, 6670, 6680, 6800, S810, 
= > 8820, 7200, 7210, 7250, 7250), 7280, 7270, 7610, 7650, , N-Gage, N-Gage 00 —Samseng C190, C200, 0500, E600, E700, E710, | 

- E720, 2800, ЕВІО, E820, 2850, №400, 2730, X1M0, K120, K140, Х400, Х450, Х460, ХАВО, NOOO, XG10, X640 Sharp GX-E30, 
X20, 6X30 Siemens AGS, СВО, CBS, СХВ5, СХ70, М55, №65, M75, МСБО, 555, 585, 5155, $165, Ski | SonyEriessan 0750, 


03) РЗ, 100i, КБООІ, ХБООІ, КОВІ, КЛБВІ, ЗЛОМ, ТВОЮ, УЯВОЮ, 71010, 2600 


meas 


= =) 2 €° 1 з Е: 35 
оимость отправки сообщения на номер: 108700 - 8,60 грн. , 105336 - 18 грн. (с НДС). ТМ «Логизмо» — все права защищены. Контент-провайдер 000 «АМК». 
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СВУВНИЧКА < 


credible byt 


ep- 
жа руку 
на пульсе ки- 
берспорта, наш 
журнал отметил не- 
которое учащение 
пульса и озаботил- 
ся этим вопросом. Проведя 
глобальное исследование, мы 
выяснили, с чем это было свя- 
зано. Оказалось, что кибер- 
спортивный портал www.game- 
inside.com решил провести 
всеукраинский конкурс «Incre- 
dible gamer». Естественно, что 
мь не прошли мимо и решили 
поддержать это начинание. 
Итак, суть идеи такова. 

Видя и анализируя возрас- 
тающий интерес к киберспорту 
со стороны молодежи, портал 
www.gameinside.com решил 
провести конкурс «Incredible 
Gamer 2005-2006 by Logitech». 


Он плани- 
руется как ежегодный конкурс, 
который определяет лучших 
игроков в разных номинациях. 
Причем победители определя- 
ются не в ходе турнира или 
серии турниров и даже не 

по результатам за год, а пу- 
тем голосования среди посе- 
тителей портала www.game- 
inside.com. 

На данный момент будут 
определяться лучшие из луч- 
ших в следующих номинациях: 
» Quake 4 
® WarCraft Ш 
® Need for Speed: Most Wan- 

ted 
® FIFA 2006 
» Counter-Strike 
» Counter-Strike среди девушек 


INCREDIBLE 


GANER 


2005 - 2006 


Киберспортивный портал 
Gamelnside.com при поддержке 
компании Logitech впервые в Украине 
проводит голосование на звание лучшего 
геймера страны в дисциплинах: 
ounter-Strike; Quake 4; WarCraft ПІ; 

| FIFA 2006; Need for Speed; 

а также в номинации “Лучшие 
достижения в женском киберспорте” 


На сайте Gamelnside.com, вы можете 
выбрать лучших в каждой из номинаций! 
Голосование начнется 1-го апреля и будет 
продолжаться один месяц. 
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Конкурс будет проходить 
так: в каждой номинации су- 
дейская коллегия предложит 
сделать выбор из наиболее 
успешных геймеров Украины 
2005-2006 года. А выбрать из 
них лучшего будет предложено 
посетителям портала. Чтобы 
проголосовать за своего фаво- 
рита, будет достаточно зайти 
на сайт и отдать свои голоса 
за выбранных кандидатов. 
Причем каждый посетитель 
может отдать шесть голосов 
в сутки - строго по одному го- 
лосу во всех представленных 
номинациях. Зтот оригиналь- 
ный конкурс стартовал пер- 
вого апреля (кроме шуток!) 

и заканчивается 30 апреля 
в 23:59 по киевскому времени. 

К середине апреля уже опре- 
делились фавориты - в Counter- 
Strike это DELTA.MAD, eXplosi- 
ve.Starix и pro100[frag.su]edzie, 
в Need for Speed co значи- 
тельным отрывом лидирует 
USSRxV_NMad, в WarCraft 


ационныи 


спонсор 


г 2005-2006 
ogitec 


SK.HoT, no Quake 4 - еМорі- 
le.Hunter, FIFA — mN.Manuna, 

а две Анны борются за звание 
«самой-самой» в женском ки- 
берспорте - это Анна Даниляк 
(МІУ из «киберкошек») и Анна 
Валензик (Fly_CC). Но это не 
окончательные результаты! 
Вы можете повлиять на рас- 
клад лидеров и лузеров, вы 
вправе даже добиться побе- 
ды одного из них, собрав груп- 
Пу «голосовальщиков». 

В 0:00 первого мая уже ста- 
нет известно, кто же самый- 
самый геймер в Украине, 

а вскоре после этого пройдет 
награждение победителей. Что 
касается призов, то генераль- 
ным спонсором конкурса высту- 
пила компания Logitech, а наш 
журнал стал генеральным ме- 
диа-партнером «Incredible ба- 
тег». Так что, кроме замеча- 
тельных призов от Logitech, 
все победители (и, возможно, 
кто-то еще) могут рассчиты- 
вать и на наши подарки! 
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Happyness: Добрый день! 
Мы знаем, что ваш мульт- 
фильм «Засыпает снег до- 
роги» получил множество 
призов на международных 
фестивалях. А сколько 
призов он завоевал? 
Евгений Сивоконь: Я вооб- 
ще-то не считал. Но призы есть 
«внутренние», украинские, 
И «внешние» - международ- 
ные. Первый приз за этот 
мультфильм я получил на фе- 
стивале «Открытая ночь», там 
мне на дипломе написали «Учи- 
телю за реанимацию украин- 
ской анимации», а призом был 
цифровой фотоаппарат. Потом 
был приз на международном 
фестивале «КРОК» за лучший 


фильм украинской программы, 
аналогичный приз на фестива- 
ле «Молодость», потом Клемон- 
Феррар и одновременно с ним 
мне пришел приз с фестиваля 

в Италии «За лучшую режиссу- 

ру», атакже диплом с фестива- 
ля «Золотой Витязь». 


Н: А почему вы обратились 
именно к сыпучим техно- 
логиям в анимации? 

ЕС: Дело в том, что одним из 
двух последних перед «Засыпа- 
ет снег дороги» фильмах был 
еще фильм «Компромих», и мне 
показалось, что это наиболее 
органичный материал, наибо- 
лее подходящая именно в дан- 
ном случае форма. Но вообще 


Украинская 
анимация — 


где ты? 


Многие читатели нашей рубрики задаются вопросом: почему мы 
не пишем про украинскую анимацию? Мы пишем, но украинская 
анимация на сегодняшний день пребывает в некоем подполье, 
скрытом от отечественного зрителя. И чтобы узнать, почему 

в Украине не показывают новых отечественных мультфильмов, 

в то время как наши аниматоры ежегодно получают призы миро- 
вых фестивалей, мы побеседовали с одним из известных украин- 
ских аниматоров Евгением Яковлевичем СИВОКОНЕМ. Он не 
только преподает анимацию в институте им. Карпенко-Карого, 
но и постоянно делает свои авторские мультфильмы. 


потому, что это интересно. Вот 
в предыдущем фильме, когда 
происходит борьба между по- 
рошком черным (уголь) и по- 
рошком белым (соль), они сме- 
шиваются, - образуется серая 
масса и получается наиболее 
органично. Да, это можно было 
сделать и с помощью красок. 
Однако с помощью порошка 
получился самый точный визу- 
альный образ. А фильм «Засы- 
пает снег дороги» родился из 
визуального образа, когда вы 
идете зимой: идет снег, на ас- 
фальте появляются отпечатки- 
следы, их постепенно заносит 
снегом до светло-серого, до бе- 
лого, а сверху накладывается 
новый слой снега... Это очень 


красивый графический рису- 
нок. И также это некий образ - 
образ времени, который зано- 
сится снегом нашей памяти. 

И из этого родился сценарий, 
из этого родился фильм. 


Н: Какие еще техники вы 
использовали при созда- 
нии других своих работ? 

ЕС: Легче спросить, чего я 
не использовал! Потому что я 
очень давно в анимации и пе- 
репробовал много всего. За- 
нимался рисованной анимаци- 
ей, целлулоидной, на бумаге. 
И одним из первых в Украине 
я пробовал сочетание живого 
актера в качестве графическо- 
го материала и рисованной 


анимации. В 1975 я снял не- 
большой сюжет в анимацион- 
ном сборнике, он назывался 
«Сплетниць»: мы сначала сня- 
ли актеров, потом с этой плен- 
ки напечатали фотографии, 
отобрали наиболее характер- 
ные и снимали фотографии - 
только как анимацию-пере- 
кладку, лишь что-то дорисовы- 
вая. Еще я делал другие пере- 
кладки, пробовал живопись 
под камерой - «ожившая жи- 
вопись», которую сейчас ис- 
пользуют многие художники. 


Н: С какими техниками вы 
бы хотели поработать в бу- 
дущем? 
ЕС: Я не сделал пока еще 
ни одного кукольного кино, 
и в трехмерной анимации еще 
не работал. И хотя я помогал 
в работе над подобными про- 
ектами, знаю, как и что дела- 
ется, у меня просто не было 
идеи, которая потребовала бы 
такого воплощения. Немножко 
боязно, потому что в рисован- 
ной анимации я могу и сам все 
сделать, ведь опыт уже есть. 
А там мне придется полагаться 
на группу, на мастеров, кото- 
рые делают кукол, на куклово- 
дов и так далее. Мне больше 
нравится авторское кино, ког- 
да полностью делаешь все 
сам. Весь последний фильм 
я сделал практически один. 
Был только ассистент и компо- 
зитор, который написал заме- 
чательную музыку. 


Н: Скажите, какие анима- 
торы повлияли на ваше 
творчество? 

ЕС: Наверное, многие, и не 
только аниматоры, но и худож- 
ники, живописцы, графики. 

Из аниматоров очень люблю 
представителей Загребской 
школы, которая диктовала мо- 
дуещев 60-е годы, и до сих 
пор с удовольствием смотрю 
их фильмы и показываю их сту- 
дентам, например «Суррогат» 
Душана Вукотича, который по- 
лучил первый в Европе «Оскар» 
в 1961 году. Люблю еще «Жел- 
тую подводную лодку» Даннин- 
га, ставшую уже классикой, 
фильмы Хитрука - одного из 
первых моих учителей, он 
приезжал в Киев, помогал нам. 
Так что в разное время на меня 
оказывали влияние разные 
фильмы, многие режиссеры. 


Н: Теперь мне необходимо 

задать больной вопрос: 

в чем, по вашему мнению, 

причины застоя отече- 

ственной анимации? 

ЕС: Да не только отечествен- 
ной, аи мировой, ведь они 
если не одинаковые, то близ- 
костоящие, как мне кажется. 


Н: Но ведь если посмот- 

реть со стороны, то миро- 

вая анимация развиваєт- 

ся, а наша пока топчется 

на месте. 

ЕС: Наша анимация не топ- 
чется на месте! Но чтобы это 


понять, надо посмотреть на су- 
хие цифры и факты. Я пытался 
подсчитывать численность 
фильмов, сделанных за по- 
следние пять лет в Украине - 
их всего пять-шесть, но они 
принесли международных на- 
град Украине примерно столь- 
ко же, сколько и российская 
анимация России. В числен- 
ном выражении это где-то око- 
ло 40 наград на разных фести- 
валях. Но мы этого не видим. 
У нас в стране сложилась па- 
радоксальная ситуация: у нас 
нет в широком смысле этого 
слова большой художествен- 
ной анимации для зрителя, 
а лучшие фильмы идут только 
на фестивали, где и получают 
награды. Вот мои студенты - 
Степа Коваль, Саша Шмогун - 
по несколько наград уже полу- 
чили. Позтому я не думаю, что 
в качественном отношений 
у нас застой. А вот в количе- 
ственном... нет у нас такого ко- 
личества фильмов, как у той 
же России или других стран, 
где в год выпускается 50-80 
короткометражных фильмов 
и несколько полнометражных. 
Но в том, что касается каче- 
ства, мы, конечно, стараемся 
держать высокую планку. 


Н: В прошлых номерах 
журнала «Шпиль!» была но- 
вость о том, что компания 
Disney открывает свое 
большое подразделение 

в России, причем с много- 


миллионным бюджетом. 

Как бы вы это прокоммен- 

тировали? Хотели бы вы, 

чтобы подобное произо- 

шло и в Украине? 

ЕС: Что касается России, мне 
понятно, почему компания Дис- 
ней обратила свои взоры туда. 
Потому что там квалифициро- 
ванная рабочая сила. Ее много 
и, безусловно, она дешевле, 
чем в Америке. А насчет каче- 
ства - российская анимаци- 
онная продукция в лучших 
своих образцах не уступает 
американской анимации. То же 
самое происходит, в принципе, 
ив Украине. Есть у нас, кроме 
«Укранимафильма», несколько 
коммерческих студий, которые 
работают на американские, 
французские деньги и везут 
туда продукцию. Это выгодно 
всем - и инвесторам, и работ- 
никам, которые получают боль- 
шую зарплату. 

Хотел бы я, чтобы то же про- 
изошло в Украине? Наверное, 
да. Потому что чем больше бу- 
дет разных студий, тем лучше, 
ведь продукции будет больше, 
анимация будет расширяться. 
При этом я не думаю, что дис- 
неевская студия сможет погло- 
тить украинскую анимацию - 
вряд ли. 


Н: Компания «Дисней» 

в свою очередь мотивиро- 
вала открытие подразде- 
ления в России тем, что 
мультфильм «Князь Влади- 


мир» собрал за первый 
‘уикенд в СНГ 2 миллиона, 
что больше, чем касса 
первого уикенда «Шрек-2». 
ЕС: Я думаю, тут еще причи- 
на такая, как и в игровом кино. 
И российский, и украинский 
зритель соскучился, изголодал- 
ся по отечественному кино 
и анимации в том числе. Потому 
что американское - это амери- 
канское. Конечно, «Шрек», «Ма- 
дагаскар» - это хорошо сделан- 
ное, профессиональное кино, 
но американское. А вот наше... 
Я верю, что сегодня любой наш 
полнометражный анимацион- 
ный фильм как минимум оправ- 
дает вложенные в него деньги. 
В Украине тоже начнут не се- 
годня завтра делать такое ки- 
но, и с коммерческой точки 
зрения это оправдано. 


Н: Будем с нетерпением 

ждать этого времени! 

А скажите, откуда вы чер- 

паете идеи для своих 

мультфильмов? 

ЕС: Откуда угодно! Раньше 
у нас считалось, что должен 
быть только литературный сце- 
нарий - над ним работали сце- 
наристы, литераторы, часто мы 
брали за основу сказки. А сей- 
час это вовсе не обязательно. 
Это может быть любой чисто 
визуальный образ, любой тол- 
чок. Скажем, музыка, стихо- 
творение, да все что угодно! 
Услышанный диалог в трам- 
вае, рисунок, изо-шутка! Глав- 


ное - чтобы художник, создаю- 
щий кино, был готовым, а это 
послужит просто толчком. Кста- 
ти, Юрий Норштейн говорил 

о том, что «Ежик в тумане» ро- 
дился из образа осеннего лис- 
та, гонимого ветром. 


Н: Но это мастера. А какие 

фильмы, по вашему, дол- 

жны делать молодые, но- 
вые аниматоры? 

ЕС: У каждого поколения 
свой взгляд на окружающий 
мир, своя точка зрения. Они 
должны опираться на какие-то 
традиции и шагать дальше, так 
сказать, вытирая о нас ноги. 


Н: Многие говорят, что 

традиция в некотором 

плане «убивает» молодые 

порывы. 

ЕС: Это смотря как к ней от- 
носиться. Ведь мы тоже пришли 
в начале 60-х, когда было воз- 
рождение украинской анима- 
ции. Мы были молодыми рево- 
люционерами, говорили «Мы 
сбросим Диснея с корабля исто- 
рии! Он устарел! Он тормоз!», 

а потом время прошло, и оказа- 
лось, что сбрасывать его нику- 
да не надо. Что Дисней был 

и останется классиком, надо 
его изучать. Такой же путь 
прошли и представители За- 
гребской школы. Они по кадру 
просматривали диснеевские 
фильмы, но делали свое кино 
на своем прочном фундаменте. 
То есть из классиков нужно 


брать то, что нужно. Мы ведь, 
если говорить об изобразитель- 
ном искусстве вообще, никогда 
не отбросим Леонардо да Вин- 
чи, Микеланджело, Ван Гога. 


Н: Сейчас часто говорят, 

что детям больше нравит- 

ся смотреть «Шрека» и по- 

добные фильмы больше, 

чем старые советские 
мультфильмы. Ведь дети 
другие, новые, с новым 
укладом жизни. 

ЕС: Для этого надо прове- 
сти социологическое исследо- 
вание. Часто говорят и наобо- 
рот, что они с удовольствием 
смотрят старую советскую 
анимацию. Мне кажется, что 
в старых картинах, таких как 
сериалы о Винни-Пухе, Кроко- 
диле Гене, «Варежка», «Канику- 
лы Бонифация», есть нечто - 
если не вечное, то на долгие 
времена. Там есть наполне- 
ние духовное, то, чего нет в со- 
временной анимации. То, что 
обращено к эмоциям, а не 
только к разуму, заставляет 
зрителя эмоционально реаги- 
ровать. Эти мультфильмы мож- 
но просматривать множество 
раз, снова и снова находя для 
себя что-нибудь новое. «Шрек» 
и другие, конечно, - тоже про- 
фессиональные фильмы, но 
для меня лично они несколько 
отстраненные, холодные. 


Н: Почему же отечествен- 
ные телеканалы не берут 


в прокат нашу анимацию, 

а берут иностранную? 

ЕС: Очень просто - дело 
в том, что это экономически 
невыгодно. Любой телевизи- 
онный канал готов купить по 
дешевке какой-то сериал или 
полнометражный анимацион- 
ный фильм, чтобы он заполнял 
телевизионное пространство. 
А пять-семь минут для них ни- 
чего не решают. 


Н: Почему же в Украине не 
делают таких выгодных те- 
левидению сериалов? 

ЕС: Я надеюсь, у нас тоже бу- 
дут их делать. Сейчас уже идет 
разговор и о сериалах, и о пол- 
нометражных мультфильмах, 
коммерческих и рентабельных. 
А пока мы делаем наполовину 
авторское, наполовину ком- 
мерческое кино. Минкультуры 
финансирует - вот мы и дела- 
ем пяти-, семиминутные филь- 
мы. А сделать авторское кино 
на полтора-два часа при не- 
больших вложениях невозмож- 
но, нужны инвесторы. 


Н: Что вы пожелаете моло- 
дым людям, которые инте- 
ресуются и занимаются 
анимацией в Украине? 

ЕС: Если они интересуются 
как любители, то хочется им 
пожелать смотреть побольше 
хорошей анимации. Тем более 
что сейчас в Киеве можно до- 
стать практически все. Хочет- 
ся надеяться, что в скором 
времени и по телевизору мож- 
но будет смотреть качествен- 
ную анимацию и программы 
по ее созданию. 

А тем, кто создает - учиться 
иеще раз учиться создавать 
хорошие фильмы. Для этого 
нужно стать профессионала- 
ми, а поэтому им необходимо 
много смотреть качественной 
анимации и много работать. 


Happyness 


ФЕСТИВАЛЬ 


23 по 28 марта 

в рамках проекта 

«История аниме» 

в Киеве прошел ряд 

показов японского 

аниме, организо- 
ванных компанией «Артхаус- 
трафик», специализирующейся 
на дистрибьюции независимо- 


го кино. При поддержке япон- 
ского посольства украинскому 
зрителю были представле- 

ны одни из самых ранних ани- 
мационных фильмов Японии, 
что представляло интерес не 
только для фанатов аниме, но 
и для тех, кто изучает япон- 
скую культуру и историю ани- 
мации вообще. Фестиваль так- 
же пройдет по кинотеатрам 
разных городов Украины. 

Как ни странно, несмотря на 
такую специфическую тематику 
фестиваля, свободных мест в 
зале почти не было, что свиде- 
тельствует о достаточном инте- 


Аниме-показы в Киеве 


ресе ктеме аниме у киевских 
киноманов. Среди представлен- 
ных публике картин оказались: 
«Храбрый солнечный принц» 
(1968) Исао Такахаты, коротко- 
метражные фильмы «История 
одной улицы» (1962), «Картин- 
ки с выставки» (1966), «Пры- 
KOK» (1984), «Лесная легенда» 
(1987), «Астро-бой» (1981), 
«Прерванное кино» (1985) Оса- 
му Тедзуки, «Жар-птица» (1980) 
режиссера Таку Сугиамы и «Га- 
лактический Зкспресс 999» 
(1979) Таро Рина. 

На просмотре короткомет- 
ражек Осаму Тедзуки все но- 
стальгировали, ведь в старых 
японских мультфильмах зало- 


жен одинаково добрый дух, 
как и в старых советских. Пер- 
сонажи тоже напоминали ста- 
рых знакомых, но все-таки в 
этих фильмах было больше 
японской чувственности и со- 
зерцательности. Наверное, 


только японские режиссеры 
могут уделить пять минут поле- 
ту каких-то мелких семян с де- 
рева на улице. Объединяли ко- 
роткометражки тема войны и 
резко меняющееся настроение 
с мирного на агрессивное. Еще 
больше это визуальное обыг- 
рывание подчеркивало музы- 
кальное сопровождение. 

Мне также удалось попасть 
на «Жар-птицу» Таку Сугиамы, 
эдакий сплав красивой евро- 
пейской легенды (это, кстати, 
подчеркивается в фильме, ведь 
японцы обычно хорошо знают 
свой национальный фольклор) 
про жар-птицу, или Феникса, и 
техногенного мира будущего, 
разделенного на касты. В осно- 
ву фильма положены любовь 
человека к андроиду, несчаст- 
ная любовь между людьми из 
разных каст типа богатые/бед- 
ные и, конечно же, проблемы 
глобальной экологии и спа- 
сения всего человечества. 
Фильм был создан в 1980 году, 
однако не только я увидела зна- 
комые по «цитатам» некоторых 
современных фильмов момен- 
ты, но и другие зрители. Напри- 


мер, есть кадры, почти один 
в один повторяющиеся в филь- 
ме «Послезавтра». Глядя на де- 
вушку-андроида с ее возник- 
шими чувствами, невольно 
вспоминаешь Мотоко Кусанаги 
из «Призрака в доспехах». Ко- 


нечно, еще чувствуются чисто 
рисовальные «глюки» в анима- 
ции и некоторое влияние Дис- 
нея. Например, сцена, где под 
музыку шагают фигуры рабочих 
в рудниках, почти один в один 
напоминает похожую сцену 
с гномами из диснеевского 
мультфильма «Белоснежка». 
И немного неправильно смот- 
рятся в японском аниме затя- 
нутые музыкальные вставки 
с пушистыми персонажами, 
цитирующие все того же Дис- 
нея. Тем не менее потрясаю- 
щий дизайн техники и всяких 
технических вещей, например 
складывающаяся и расклады- 
вающаяся в десяток разных 
приспособлений девушка-робот, 
говорят о самой японской про- 
грессивности, заметной уже 
в то время. Например, меня по- 
разило то, что дизайн нарисо- 
ванного космического шатла 
почти идентичен современным 
настоящим шатлам! 

Можно смело сказать, 
что этим и последующими 
фильмами именно в то время 
в японское аниме были зало- 
жены, как фундамент, те вещи, 
которые сначала запали в душу 
зрителям, а потом со временем 
стали приевшимися стереоти- 
пами во всех проходных аниме- 
сериалах. Это тема девушек-ро- 
ботов или искусственных 
девушек, приставленных к жи- 
вым парням: вспомним «Cho- 
bits», «Mahoromatic», «GITS», «Ai» 
и других. Это и тема «звездных 
войн», после активно развивае- 
мая и ставшая почти самостоя- 
тельным жанром в таких карти- 
нах, как «Macross Zero». Это и 
темы героя-бунтаря, и социаль- 
ного неравенства, и, конечно 
же, апокалипсиса, который так 
любят японские зрители и ани- 
ме-создатели. 


>ЖЖЕЛЕЗНЫЙ boom 


Внешние карманы для винчестера 


Ш 


переносом инфор- 
мации в наше вре- 
мя сталкивается 
практически любой 
человек, который 
использует для 
своих подручных средств ПК. 
И для решения данной задачи 
сегодня вариантов более чем 
предостаточно - начиная 
с дискет, магнитооптических 
дисков и заканчивая CD и DVD- 
дисками. Бесспорно, для пере- 
носа информации в объемах 
до 9 ГБ удачно подойдут DVD- 
диски. Когда количество необ- 
ходимой информации превы- 
шает 9 Гб или данные нужно 
не просто «перенести», но и ра- 
ботать с ними, модифициро- 
вать, имея к ним доступ на 
большой скорости, все разре- 
шается с помощью винчесте- 
ра, который является более 
емким, и внешнего кармана - 
устройства для удобной транс- 
портировки и легкого монти- 
рования жестких дисков. 

В наше время наиболее рас- 
пространенными являются два 
типа карманов. Один предназ- 
начен для мобильных 2,5-дюй- 
мовых винчестеров, использу- 
емых в ноутбуках, а второй - 
для 3,5-дюймовых «ста- 
ционарных» винчес- 


‘теров. 
_ _ Украинский ры- 
_ нок пестрит широ- 
г юобрази- | м 
тв данного 
ичных произво- 
нако если рас- 


ственных отличий. Карма- 
ны очень схожи 

в конструктивном 
исполнении - кор- 
пус и интерфейсная 
плата с мостовым 
преобразованием 
и дополнительными 
компонентами в виде 
возможных светодиодов, 
вентиляторов и т. п. Основное 


отличие карманов состоит в ин- 


терфейсах подключения (име- 
ется в виду как связь с терми- 
налом, так и тип устройства, 

с которым карман работает - 
АТА, ЗАТА), также их отличает 
друг от друга дизайн и удоб- 
ство сборки. В данном обзоре 
мы бы хотели остановиться на 
двух представителях внешних 
карманов фирмы GEMBIRD - 
как для мобильных, так и для 
стандартных 3,5-дюймовых 
винчестеров. 


GEMBIRD EE2-U2-1 
Данное устройство относит- 
ся к классическому типу кар- 
манов, которое 
работает 


embird 


ee a 


с жесткими дисками с ЮЕ-ин- 
терфейсом. Корпус выполнен 
из легкого и прочного метал- 
ла - алюминия, не считая 
пластмассовых передней 
и задней стенок, что придает 
модели достаточную механи- 
ческую прочность. Карман 
очень компактный и благо- 
даря своей обтекаемости 
и малогабаритности удобен 
и безопасен при транспорти- 
ровке. В комплекте имеется 
кожаный футляр, мини-диск с 
драйверами под Win 98, USB- 
кабель с двумя 05В-коннек- 
торами со стороны тер- 
минала, отвертка 


и шурупы для 
крепежа 
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винчестера. Наличие двух 
У$В-коннекторов или USB- 
разветвителя не случайно, 

а целенаправленно и обуслов- 
лено особенностями 05В-пор- 
тов некоторых мобильных 
платформ и еще распростра- 
ненного интерфейса USB 1.1 
на многих стационарных ра- 
бочих местах, где для питания 
винчестера кармана не доста- 
точно одного USB-nopta. 

На задней панели вынесен 
USB-pa3bem и приютился инди- 
катор питания. Следует отме- 
тить, что процесс установки 
НОО максимально облегчен 
и оптимизирован благодаря 
удачно реализованной кон- 
струкции. Задняя панель легко 
извлекается, а винчестер под- 
соединяется к ней через свой 

интерфейс, очень легко 
вставляется в кожух 
и, что самое 
главное, 
надежно 
безвинто- 
во фикси- 
”” руется. Учиты- 
вая интерфейс 
подключения, удоб- 
ство сборки 
и работы, 
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дизайн, надежность кон- 
струкции, данная модель 
является весьма привлека- 
тельным и практичным реше- 
нием для хранения и переноса 
информации. 


GAMEBIRD 

EE3-U2-5 

Модель EE3-U2-5 явля- 
ется представителем той 
же линейки внешних кар- 
манов, что и вышеописан- 
ная модель, но только для 
стационарных 3,5-дюймовых 
накопителей (с ІОЕ-интерфей- 
сом). По-прежнему здесь ис- 
пользуется алюминий, причем 
из него изготовлен не только 
кожух, но и торцевые части: 
лицевая и задняя стенки кор- 
пуса. На задней стенке сдела- 
ны вентиляционные дырочки 
для увеличения теплоотвода. 
Работа с карманом не вызыва- 
ет никаких неудобств, что 
объясняется простотой раз- 
борки и сборки, где не требу- 
ется винтовое крепление вин- 
честера, а лишь придется 
выкрутить два винта, фикси- 
рующие единственную снима- 
ющуюся заднюю стенку. Меха- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom 


низм 
фикса- ственно, 
ции вин- недолговеч- 
честера ос- ные. Но если вы 


новывается на 
лыжной техноло- 
гии, то есть насажи- 
ваем винт на две «лы- 
жи» и вставляем в кожух до 
упора, после этого прижимаем 
крышкой, прикручиваем дву- 
мя винтами для надежности - 
и готово! 

Следует отметить не самую 
лучшую фиксацию: «лыжи» 
пластмассовые - соответ- 


используете один вин- 
честер и не планируете по- 
стоянно извлекать его из кар- 

мана, то данная модель вас не 
разочарует. 


ИТОГ 


Неоспоримым фактом явля- 
ется то, что внешние карманы 
очень просты и гибки в исполь- 
зовании, так как многие из 
них не требуют никакого до- 


Враждебные Воды 


полни- 
тельного 
монтажа (зто 
касается всех вин- 
честеров) и дополнитель- 
ного питания (зто касается 
более компактных 2,5-дюймо- 
вых накопителей, которые 

в свою очередь являются бо- 
лее дорогими). 

Благодаря внешним карма- 
нам, винчестеры, независимо 
от выбранного вами форм- 
фактора, будут долго, надежно 
и эффективно служить емкой 
компактной переносной дис- 
кеткой для любых целей. 


Константин Кузнецов 


Благодарим компанию 
Джи-Эм-Би Украина 
(www.gembird.ua) 


Полиция Европы: 


Жанр: Симулятор 

Год выпуска: 2005 
Производитель: Акелла 
Язык: Русский 


Мир на грани войны. Конфликт 
в российской армии выливается 
в противостояние планетарного 
масштаба. Мятежники захватили 
атомные подводные лодки и отпра- 
вились в Тихий Океан, скрываясь 
от ВМФ России. На это событие незамедлительно реагируют США, 
но Москва предупреждает - любые действия по отношению к мятеж- 
никам будут расценены как военная угроза. В то же время Китай мо- 
билизует свой флот, якобы для защиты от возможных военных дей- 
ствий. На самом же деле нарастающая активность китайских 
военных вблизи Тайваня выдает истинные планы правительства КНР. 
На этом моменте Вы и вступаете в игру, имея возможность принять 
участие за любую из четырёх противоборствующих сторон и напра- 
вить течение ситуации в то русло, которое будет выгодно именно Вам. 


Окажитесь на борту американского противолодочного корабля, рас- 
секающего носом волны и оставляющего за собой бурлящий пенный 
след, или взгляните на противника в перископ российской атомной 
субмарины "Акула". Запустите торпеду вслед эсминцу или откройте 
огонь с воздуха по авианосцу противника. Заставьте неприятеля тре- 
петать, не дайте забыть, что это - враждебные воды. 


О0 сом . 


місце зустрічі з книгою, 
мультимедіа та технологіями 


жо Спецподразделения 


Жанр: Зкшен 

Год выпуска: 2006 
Производитель: 1С 
Язык: Русский 


С террором невозможнь компро- 
миссь. С теми, кто превращаєт 
жизни людей в разменную монету, 
нельзя договориться - нелюдей, 
играющих судьбами ради достиже- 
ния своих целей, можно лишь унич- 
тожить. И делать это нужно быстро, четко, хладнокровно, без тени 
сомнения. Иначе уничтожат нас. 


Возглавьте контртеррористический отряд одной из шести европей- 
ских держав и уничтожьте коварного, жестокого, изворотливого про- 
тивника. В ваших руках - жизни невинных людей, жизни детей, жен- 
щин и стариков, попавших в лапы одетого в маски зверья. Спасите 
их. Не дайте террористам сделать свое черное дело. 


«Полиция Европы: Спецподразделения» - 3D Action, в котором вам 
предстоит вступить в противостояние с хорошо организованными, во- 
оруженными и готовыми на все группами террористов и освободить 
попавших в их сети невинных людей. 


Место действия - страны Европы: Франция, Германия, Великобрита- 
ния, Испания, Италия и Россия. Игровые задания созданы на основе 
реальных спецопераций. 


В вашей команде - бойцы элитных подразделений спецназа: @$6-9, 
NOCS (Италия), группа Альфа и SAS. 


|НТЕРНЕТ-МАГАЗИН*\/МЛМ/. ВАМВООК.СОМ 
Тел.:(044)254-34-68 * КНИГИ * МУЗИКА " ВІДЕО "ІГРИ 


Доставка в будь-яку точку України * Величезний асортимент 


КНИЖКОВИЙ МАГАЗИН * м.Київ, вул. Лугова, 9, тел.:(044) 206-43-48 


ЖЕЛЕЗНЫЙ Б 


изайн - это первое, 
на что стоит обра- 
тить внимание у 
зтой модели. Вра- 
щающийся на все 
В 180 дисплей с лих- 
вой компенсирует 
малые углы обзора матрицы. 
Кроме того, Mustek тр100 лег- 
ко превращается в «планшет»: 
эта функция может пригодить- 
ся, если понадобится повесить 
проигрыватель на какую-либо 
вертикальную поверхность, а 
это может быть как стена в кух- 
не, так и подголовник сидения 
BMW Х5. Цветовое решение 
выполнено в лучших азиатских 
традициях: черная верхняя па- 
нель и серебристая нижняя. 
Материл корпуса выполнен 
в том же восточном духе. 
Дисплей вполне мог быть 
выполнен с диагональю не 
менее 12 дюймов, и первое, 
о чем задумываешься, откры- 
вая тр100, - «Почему такой ма- 
ленький зкран?». На эту мысль 
наталкивает рамка вокруг дис- 
плея и динамики, расположен- 
ные под экраном. Логичнее 
было бы расположить их на ниж- 
ней панели и за счет освободив- 
шегося пространства установить 
12-ти дюймовый дисплей. 
Качество изображения нель- 
зя назвать плохим, особенно 


учитывая условия эксплуата- 
ции DVD-nneepa. 
Конфигурация интерфейсов 
способна удовлетворить мно- 
гих, кратко их перечислим. 
Цифровой (5,1) и коакси- 
альный звуковые разъемы, 
а также выход на стерео- 
наушники - это касательно 
аудио-ряда. С остальными 
разъемами дела обстоят так 
же отлично: А/\ (вход/выход), 
S-Video, P-SCAN. Кроме этого, 
есть кардридер, взаимодей- 
ствующий с двумя видами карт 
памяти - ММС и SD. Еще мо- 
жет порадовать 05В-порт, при 
помощи которого можно под- 
ключить все, начиная от флеш- 
ки, заканчивая внешним же- 
стким диском USB. В меню 
DVD-nneepa имеется возмож- 
ность переключать режимы 


проигрывателя между чтением 
с DVD- и 05В-носителей. 
Комплектация - это, безус- 
ловно, основное достоинство 
Mustek тр1.00. Исследуя со- 
держимое упаковки, мы об- 
наружили компактный пульт 
ДУ, кабель А/У, универсальный 
блок питания (12 В), переход- 
ник-прикуриватель, сумку со 
специальным автомобильным 


Дисплей 
Вес, кг 


Габариты, см 


креплением, стереонаушники 
и даже руководство пользова- 
теля на русском языке. 

В общем и целом плееру Mus- 
tek однозначно получился. Не 
без недочетов, разумеется, но 
большинство из них типичны для 
всех подобных проигрывателей. 
Поэтому если вы заинтересуе- 
тесь данной моделью, в магази- 
не просто подержите ее в руках - 
если понравится, смело покупай- 
те, никаких сюрпризов она не 
преподнесет. Автомобилисты же 
будут избавлены от необходимо- 
сти докупать комплект крепле- 
ния - без него плеер в машине 
можно будет смотреть, лишь дер- 
жа его в руках, а это нельзя на- 
звать удачным решением. 


Павел Тальянский 
DVD-nneep предоставлен 
компанией Compass 
(www.compass.ua) 


10" (16:9), TFT 
1,23 кг 
28,2х19,5х4,56 см 


DVD, DVD+/-R/RW, СО, VCD, CD-R/RW, 


Поддерживаемые форматы MPEG4, Divx, XviD, AVI, MP3, JPEG, Kodak 


Picture CD 
Форматы сжатия видео МРЕС4, МРЕС2, МРЕС1 
Формат видеосигнала PAL/NTSC 


Видео-разъемы A/V (вход/выход), S-Video, Р-5САМ 


цифровой (5,1) коаксиальный x 1, 


Аудио-разъемы разъем для стереонаушников х 2 


ЖУРНАЛ № 


ТЕЛЕФОНОВ И ЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ В ОДНОМ ЖУРНАЛЕ 


: 
j = 


| ЖУРНАЛ №4 В УКРАИНЕ О МОБИЛЬНОЙ СВЯЗИ И ЦИФРОВОЙ ТЕХНИКЕ a 
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НОВЫЙ СМАРТФОН ПЛЕТЕМ 


ТРЕТЬЕГО ПОКОЛЕНИЯ 


ПОБЕДИТ 
APY Keg 
H 


ПРОТИВОСТОЯ 
ЦИФРОВОГО МИР 
= 


x cv 
СА ь - \ 
М т р 


ДОМАШНИЙ AAS № 


тої 


~ м 
|] 


| 


| 


| УГАДАЙ KX 
~ ла 

ПВСУ ЛЕРЬ 
4 EL СТВИЙ 
ПО ЖИЗНИ 7 
ОСОБЕННОФІЙ 


РАБОТЫ С 
МРЗ-ПЛЕЕРАМИ 


Epson Stylus C67 РОЙ Вамой, Epson Stylus C87 


ОР ВОМ: || ме МІНІ ФОРМАТ 


с о 


СВІДОЦТВО МУ КВ №3161 BIA 07. 04. 1998 


Собрал: Rammkid 


ВОЗ: 


Беспрерьівная по 


Чтобы подписаться: 

1. Перечисли получившуюся 
сумму на расчетный счет: 

000 «Декабрь», 


ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 


Номера за 2005 год, стоимость в гривнах: 


р/с 26007103801 Да! 5 6,0 Да! 
в АКБ «Интеграл» г. Киева, Да! 6 6,0 Да! 
зрізом 5 Да! 7 6,0 Да! 
код О 30262819 Да! 8 6,0 Да! 
2. Вышли по почте Да! 9 7,0 Да! 
доставочную карточку Да! 10 7,0 Да! 
и копию чека об оплате Да! 11 7,0 Да! 
по адресу: ООО «Декабрь», - г 
пр. Победы, 53, г. Киев, Да! 12 70 Да! 
03680 Да! Спецвыпуск № 1 «Need for Speed» 
Да! Спецвыпуск № 2 «Прохождения» 
3. Если есть вопросы, звони: 7 No 4 «СТА» 
(044) 454-08-74 Да! Спецвыпуск № 4 «СТА 
Да! Спецвыпуск № 6 «Lineage II» 
Твой «ШПІЙЛЬ!» итого 
Фамилия Имя 
Индекс Адрес 


Номер телефона (с кодом) 


Специально для гихосгозогу 


дписка на «Шпиль!» за 2005 год! 


4,80 
4,80 
4,80 
4,80 
5,0 
5,0 
5,0 
5,0 
21,0 
21,0 
21,0 
11,0 


= На диске 
«ШПИЛЬ!» №5 
вы найдете: 


Demo 
® Desperados 2: Cooper's 
Revenge 
© Bone 2: The Great Cow 
Race 


Патчи 
¢ Механоиды 2: Война 
кланов 1.1.17 
® Star Wars: Empire at War 
© Crashday 1.1. 
¢ Tomb Raider: Legend 1.1. 


Видео 
» Параграф 78 
® X-men : The Official Game 
¢ Pirates of the 
Caribbean: 
Dead Man's Chest 
® Звездные Волки 2 


Драйвера АТ! 
и nVidia 
Бонус 


» Моды для The Elder 
Scrolls ІМ: Oblivion 


Скан: 
Осипчук_92 


нів Мокіа, 


повідом 


Samsung м 2 Alcatel, Ericsson, 
Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic Х заміни на 
для телефонів Siemens X заміни на 4 і від вна номер | 


> Тони для будильника: для 
9М5-повідомлення з кодом тону на ні 


| А-На Analogue 
Е п Arash 
Beyonce Check on it 
(rose | | Віаск horse & the cherry tree 

Bob Sindar feat. Gary Nesta Pine Love generation 
Bon Jovi | Who says you cant go home 
D.Lemma Десь на землі 


3 Hello апа welcome 
Green Day Wake me up when September ends 
Say, say, say (Waiting for you) 
Goodbye my lover 
Walk away 

Sorry 

Big city life 

Stupid girls 

Vamos a la playa 
The day and the time 
In the army now 

Red dress 

Lonely day 

My humps 

Beep 

Stickwitu 


Enigma 


Hi Tack 


James Blunt 


часту 


КОП 


System ry Down 
The Black Eyed Peas 


Sail away 

Take it 

Amazing 

Это была любовь 
Обмани но останься 


Глюкоза Москва 
Друга Pika Спи до завтра 
Евгения Власова & Andru Donalds | то 
|азарев Lost without you 

Океан Ельзи Не питай 
Friend or foe 

Xouy Ha TB 


Главная тема из к/ф "Сволочи" 
ини Йе-йе-йе!! Из к/ф "Прорвемся" 


текст SMS- | 


влення відправ | 


710659 ПОЛІ ТА МОНОМЕЛОДІЇ 


| Р Караоке: для замовлення відправ 5М5-повідомлен 
| ня з кодом караоке і відправ на + 

| > Кольорові зображення 
5М5-повідомлення з кодом зображення на номер 


відео на номер 
> Теми для телефонів: для замовлення відправ SMS- | вись на Www.fishka.com.ua, повний каталог сервісів на 


| повідомлення з кодом теми на номер 


9220478 
9216678 
9220778 
9220878 
9219278 
9216578 
9219478 
9221978 
9220078 
9220278 
9219878 
9216778 
9220178 
9223078 
9219378 
9221078 
9221378 
9218678 
9219778 
9221478 
9223278 
9219578 
9220978 
9221578 
9219978 
9219678 
9220378 
9223478 
9223578 
9220678 
9220578 
9222978 
Х9222778 
9223178 
9223378 
9222878 
9218778 


нні ТОНИ ДЛЯ БУДИЛЬНИКА 


Кто долго maa по утрам - пропустит 100 грамм! 1600478 


пока ебя девушка не застукала! 
Вставай, соня, а то сейчас под себя сходишь 
а рынок - арбузы продавать! 

Левая рука, заканчиваєм! 


910659 РЕАЛТОНИ (МРЗ 


“Reflex 


Танцы 
Car song 
Друга Рка П'ю з твоїх долонь 
H I will fly 


Тебе це може вбити 


СКАЙ. 


BSS 10659 СУПЕРЗВУКИ 


Еще: три звонка и я кончу 
тебе звонит твой секс-инструктор! 


ый ответь 


юк на этот ..ий вызов! 


1602278 
1602878 
1603378 
1604278 


1033578 
1027078 
1028878 
1027278 
1029278 


40038678 
40029078 
40022378 
40022078 
40020678 


БЕЗКОШТОВНИИ К ТАЛОГ 


Для абонентів 
теми на номер 
}> Відеотони: для замовлення відправ 5М5-повідом- 
лення з кодом відеотону на номер 

Для абонентів Ше:) відправ 5М5-повідомлення з кодом 
у на номер 


відправ 5М5-повідомлення з кодом 


мер 
для замовлення відправ 


Відправ SMS на номер 4554, отри- 
май WAP-anpecy та завантаж без- 
коштовно" каталог МР. В каталозі ти 
знайдеш наймодніші мелодії. кар- 
тинки, відео, ігри та багато іншого. 
Оновлення каталогу -- щоденно. Ка- 
талог сумісний лише з телефонами, 
які мають підтримку технології java 
та кольоровий екран 


- 
МІР CLUB 


ля замовлення відправ 5М5-повідомлен- 


лення відправ 5М5-повідом й 
роліка на номер 
відправ 5М5-повідомлення з кодом | и 
| МАР. Перелік моде 


юнів, що ують послуги, ди- 
* тарифікується лише вартість стандартного 
5М5-повідомлення згідно тарифного плану 
оператора та використання WAP. Оновлення 


каталогу здійснюється за допомогою WAP 


| мар. Яка. сот. ма 


VLP.CLUB ми VLPCLUB 
‚таке справжня швидкість? Це безцінне пальне, яке 


обертатись, залишаючи позаду траси плавкого 


Зателефонуй за номером 
масу задоволення 


Тобі потрібно подолати усі та отримай 


обою та неземною любов'ю! 


Найсексуать dian дівчата Та хлопці ри 


а бажанні, Велика кільки 


іль про свої потаємюо 


лорі зожиття, еротичних 


розповідей 


нефорагатьного кохання та четради: ексу 


50, 7260, 7610, 7650, 891, N-Gage. N-Gage 00; 
; Motorola: (380, C390, C650, М180, V220, 300. 


Зателефонуй за номером 
та замов мелодію, яку бажаєш 
отримати! 


19227578 


Найвеселіші жарти 
"Веселих nei 
"Ведомости по-кнев 
гумористів із шоу 
фишки від веселих такс 


найвідоміших 
, а також тости. 
о іншого! 


56059878 56684578 


56684678 56686678 


РЕВЯТОЯ 


т ) 
ЕЯ 


56947078 


О. 6630, 6670, 6822. і 
35, V600, V620 


послугу Т Nokia: 3220, 3230, 5140, 6020, 60: 
Ericsson: 500i, К700:, Motorola: £398. V3, У300, 


12001078 


210, 6822, 


3220, 3230, 


Повний перелік мелодій, логотипів, листівок, 
Java-irop, інших розважальних cepsic | послуг, 
атакож партнерські програми www fishka.ua 
Технічна підтримка (044) 586 4509 (мілодобово) 


Point Com 


60, A200, X400, Х500, G70; Fly АВ 


яра нка фініків. 


Придбай ТЕТ-монітор, ноутбук, 
принтер або багатофункціональний 
пристрій Samsung та отримай 


_ у подарунок футбольний м'яч! 


з 15 квітня 2006 року 
Візьми участь у розіграші по 15 травня 2006 року — 
суперпризв - 1000 комплектів 


форми національної збірної й 
України з футболу 
та 50 мультимедійних в 


моніторів Samsung 932МР! 


Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 
(дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 
Wwww.samsung.ua 


